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ОХОЖДЕНИЯ 
И ТАКТИКА 










ПРЕДСТАВЛЯЕТ 



ЛУЧШЕЕ ДЛЯ 

ШШ1Ш 


Компакт-диск включает в себя различные дополнения 
и программы для СочпІег-ЗТгіке. Распространяется 
в стандартной комплектации типа отдельно 

от журнала "Игромания". Купить компакт-диск 
можно в местах продаж компьютерных СР-КОМ. 
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ТЫСЯЧИ ИГР 
ИНФОРМАЦИИ 




Ролевые игры Варгеиліы Коллекиионные карточные игры Настольные игры ...и разливное пиво 



ПЕРВЫЙ НПСТОЯШИЙ КПѴБ ЙНТЕППЕКТѴВПЬНЫХ ИГР 


Это лучше, чем играть на компьютере! 
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Наш адрес: г.ГИосква, лГПолянка"; ул. Большая Полянка 28. стр 1 
В лабиринтах пол книжным магазинов* "(Молодая Гвардия" 


ѵѵѵѵѵѵ. гоІетапсег.ги/ІаЬугіпІІі 




Аесацм ация 


ѵпктммепім 


НОВАЯ МОРСКАЯ СТРАТЕГИЯ 
ОТ ШЗДМЖШИ «КОРСАРОВ» И «ВЕКА ПАРУСНИКОВ Ш 
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«Красная акула» это убойная вертолётная аркада, в которой, управляя вертолётом Ка-50, вы измените ход самой истории. 
Игра на 80% для спинного мозга и на 20% для головного. 

«Красная Акула» обеспечит вам интенсивный экшн, но часто вам придется хорошо подумать, прежде чем применять силу. 
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Операционная система: 
Процессор: 

Оперативная память: 
Видео: 

Свободное место на диске: 
Звук: 

С О-ВОМ привод : 
Управление: 
Дополнительное ПО: 


ѴѴІпбоѵѵз'Эб, 98, МЕ, 2000; 

Сеіегоп 366; 

64 МБ; 

16МБ памяти, 16-ЬіІ цвет. 600x800 и выше, ЗБ ассеіегаіог обязателен; 
150 МБ; 

ОігесІХ-совместимая звуковая карта; 

4-х скоростной; 
клавиатура, мышь, Зоувііск. 

РігесІХ 8.0; 


По вопросам оптовых закупок: обращаться по тел. (095)111 5156,111 5440, е-таіі: тагкеІ@Ьика.сот 
Игры компании "Бука" почтой: тел. (095)193 8819,193 8919 или е-таіі: паѵіда(@аііа.ги 
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у > Т - у 'РИВЕТСТВУЮІ Вот и весна на- 
\Ѵ ш ступила. Впрочем, здесь, в Моск- 
і/ Л- ее, она наступила еще в конце 
января, вместе с феноменальной оттепе¬ 
лью, каковой не наблюдалось больше 
трехсот лет. Хотя — чего уж тут феноме¬ 
нального... Ни для кого уже не секрет, что 
меняется климат, и не в отдельно взятой 
Москве, а на всей планете, именующейся 
Земля и имеющей вид синего шарика. 
Можно ужаснуться, так как неизвестно, ка¬ 
кие климатические метаморфозы ждут нас 
дальше. А можно порадоваться: ведь, полу¬ 
чается, мы живем в интересное время! Ну 
где это видано, чтобы первого февраля 
дождь моросил, а обмокшие в лужах зябну¬ 
щие коты предавались философским раз¬ 
мышлениям: начать им орать уже сейчас 
или погодить до календарной весны?.. 

Но, конечно же, на любимые всеми на¬ 
ми компьютерные игры климатическое бес¬ 
сезонье не оказало ни малейшего влияния. 
В номере вы сможете узнать о потрясаю¬ 
щих новинках последнего времени, к како¬ 
вым относятся в первую очередь до жути 
реальный МесІаІ о( Нопоііг, мозгодроби- 
тельский Сарііаіізт II и — с таким нетерпе¬ 
нием ожидавшиеся фэнтезийные Цізсіріез 
2, которые столь удачно способны скра¬ 
сить наш досуг в ожидании четвертых Геро¬ 
ев. И — собственно говоря! Наш коррес¬ 
пондент побывал в компании 'Бука', рабо¬ 
тающей над ИХ локализацией, и смог не 
только на НИХ посмотреть, но даже в НИХ 
поиграть. Читайте подробнейший эксклю¬ 
зивный репортаж о Негоез о( МідЫ апсі 
Мадіс IV на страницах рубрики 'В центре 
внимания'! 

Вообще, номер богат уникальными иг¬ 
ровыми открытиями. Специально и исклю¬ 
чительно для 'Игромании' сам КранК, 
предводитель компании К-0 ІАВ, лично 
расскажет вам всю правду о грядущем 
'Периметре'. Вашему вниманию предста¬ 
нет интервью с 'Акеллой' по поводу созда¬ 
ваемых в ней безоговорочных хитов 'Рыца¬ 
ри морей' и 'Корсары 2'. Вы сможете уз¬ 
нать многое о том, как создаются игры, 
из рассказа Алексея Свиридова, действую¬ 
щего сценариста компании 'Нивал' 
И многое, многое другое. 

Далее. В рубриках и разделах 'Игрома¬ 
нии', как обычно, происходят изменения. 
На сей раз — небольшие. Изучив массу 
пришедших анкет, мы таки выбрали подхо¬ 
дящее название для рубрики 'МатрицаП 
люс". Отныне она получает имя 'Мастер 
ская'. На этом изменения в творительном 
блоке 'Мастерская'—'Самопал'—"Вскры¬ 
тие' не заканчиваются: мы все же пла 
ем их объединить воедино, но — по ряду 


причин пока что трудно сказать, каі 
и в каком номере это произойдет. И — пере- | 
ключаясь от рубрикации к содержанию: Г 
в этом номере названная троица рубрик гс 
това удивить мир феноменальными статья- I 
ми, подобных которым давно уже не 
мир. Во-первых, это "Ролевая библия", 
рая будет интересна не только тем, кто 
роен на создание собственной ролевки, I 
но каждому, кто интересуется жанром РРС I 
и компьютерными играми вообще. Во-ві 
рых, статья 'Шкурные интересы", которая I 
вовсе не рассказывает о том, как правильно I 
спасать свою шкуру от тех, кто може- 
покуситься (это тоже важно, но из другой об- I 
ласти), а представляет собой пошаговое пі 
собие по созданию скинов для Соип1ег-$(гіке I 
и НаІМіГе, следуя которому, любой сможет I 
легко сделать себе 'шкурку' по собственно- I 
му вкусу. В-третьих, статья "Выкопай свой ре- I 
сурсі' предлагает вам емкое исчерпываю- I 
щее руководство по извлечению ресурсов I 
из игр (как то: музыки, звуков, текстур и про- I 
чего). И, наконец, в-четвертых, в "Мастер- I 
осой' (ех-'МатрицеПлюс") мы начинаем н 
только давать детальные разборы отдельно I 
взятых редакторов, но и рассказывать обо I 
всех представляющих интерес игровых ре- Г 
докторах, которые появляются. Таким обра- I 
зом, у вас будет возможность ознакомиться I 
со всем меню, оценить качество блюд и из 
брать те, которые вам наиболее по вкусу. 

Следующее. Итоги по анкетам подведе- I 
ны, и я хочу поблагодарить всех, кто принял I 
участие в анкетировании и прислал нам бес- Г 
ценную информацию о журнале и о своих I 
предпочтениях. Систематизировав анкет- I 
ную информацию, мы сделали для себя ряд I 
важнейших выводов о журнале и уже сейчас I 
активно воплощаем в жизнь все то, что 
этих выводов воспоследовало. Огромне 
шее спасибо всем, ваше участие помогло I 
еще более улучшить "Игроманию'І И также I 
я хочу, пользуясь случаем, еще раз поблаго- I 
дарить замечательную российскую к 
нию БпоѵкЬаІІ Іпіегасііѵе, предоставившую I 
для участников анкеты огромнейшее количе- Г 
ство ценнейших призов. 

Кстати — насчет призов и прочих благ цг 
вилизации. Не пропустите масштабный коь 
курс, проводимый нами совместно с компа- I 
нией СіІІеПе. С условиями участия вы сможе- | 
те ознакомиться на страницах рубрики 
'Мозговой штурм'. 

На этом все. Мне осталось поздравить I 
всех женщин — с 8 Марта, а всех мужчин — 
с 23 Февраля, и пожелать всем вам много | 
хороших игр этой весной. ѴдачиІ 

Денис Давыдов | 
еЫі/ог&ідготапіа. гч 


.і, в первую очередь - со знаниями ж 
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АЛФАВИТНЫЙ СПИСОК 
ИГР В НОМЕРЕ 


Игры 
Индустрия 

Даты выхода локализаций 
Даты выхода игр 
Россия 

Интересности 


Руководства и прохождения 
ИГРОВАЯ ЗОНА 
Демоблок 


По журналу 
Мозговой штурм 
Софтверный набор 


В разработке: Первый взгляд 
ОеІГа Огееп и Гагзсаре 

.Ііібде Ргесіб: Ргебб ѵ$. ОеаГН и І-озІ І.едіоп 
ИАЗСАК Касіпд 2002 5еазоп и ЗуЬегіа 

Тегтіпаіог: Оаѵѵп о? Ра(е и ТНе Сатегоп Рііез: ЗесгеГ а» 1.осН Ыезз 
В разработке: Будем ждать? 

ВІообКаупе 
ІІпгеаІ ТочтатепГ 2 
ОеіізЕх 2 
РаНгепНеі* 

Аде оР ѴѴопбегз II: ТНе ѴѴіхагб'з ТЬгопе 
1503 А.Р. - ТНе Ыеѵѵ ѴѴогІб 



Периметр 

ТНе ЕІбег ЗсгоІІз: Моггочѵіпб 
ѴѴагсгаР* III 

Негоез оР МідНг апсі Мадіс IV 


И ГВ-1 И 


Вердикт: Краткие обзоры 5 

ВасГегіа, ВІаск & ѴѴНіГе: СгеаПіге І5Іе и Оетопѵѵогіб II: Оагк Агтіез 
Егеѵоз, РогГгезз Еіігоре: ЫЬегаНоп оР Ргапсе, 

ЗаІ» Іаке 2002 и ѴѴШіатзРІ Теат йгіѵег 
Вовочка и Петечка, Казанова: все соблазны Венеции, Лохотронщик: 
Сгаху Ыо 

Пирамида, Солярис 104 и Странная история доктора Джекила 
и мистера Хайда 

Вердикт: Дождались! 6 

ОрегаГіоп РІазНроіпГ: Кеб Наттег 

Красная Акула 

Тгеѵог СНап'5 СаріТаІізт II 

Оізсіріез II: Оагк РгорНесу 

МебаІ оР Нопог АІІіеб АззаиІГ 

Оагкепеб 5куе 

5Гаг ѴѴагз ЗіагРідЬГег 

МоГо Касег 3 


Всеобщая Программная Анархия, или две стороны одной медали 
Оружие в компьютерных играх. Искусство убивать. Пистолеты 
Исповедь "маленького бога" 

Новое плавание "Акеллы". Алые паруса и Черный Роджер 
на Фрунзенской 
Бета-Тестинг: вид изнутри 


Сагпіѵогес: Ісе Аде 

Сооп»ег-5»гІке 4 9 18,26,111/104 

Соші»ег-5»гіке: СопсШіоп Тег о 
Сгаху ЗЬцПІе 

Эеасііу АІІіапсе 
ОетопѵѵогЫ II: Оагк Агтіез 


х: бате оі »Ье Ѵеаг Е<і 




Ш<сІрІ.<ІІ:Оагк' 



Новости ОеаГНтаІсН 
Оііаке III: Агепа 
ІІпгеаІ ТоцгпатепГ 
ЗГагсгаРі 

ОеаіНтаІсН: Киберспорт 


Империя иллюзий. Расширение возможностей редактора 
Ешріге ЕагГРі в домашних условиях 
Выкопай свой ресурс! 


МАСТЕРСКАЯ (ех-МАТРИЦА/7ЛК>0 


Основы создания уровней для Зегіоцз Зат (часть 3) 

Игровые редакторы 

Шкурные интересы. Создание скинов для СоішГег-ЗГгіке и НаІР-ЫРе 
Ролевая Библия. Старый Ролевой Завет 



■ МесІаІ о* Нопог АІІІжІ Амаоіі 

■ МІсгосоН Тгаіп Зітоіогог 

■ МідЫ & Мадіс IX (Меч и Магия IX) 


Железные новости 










































Тестирование 

Сила четырех. 

Тестирование всей линейки новейших чипсетов от пѴісМа 
Сгеаііѵе $оипгі В1а$Гег4.1 ОідіТаІ 

Разгон 

Разгон №1. Вводная статья 

Экзотика 

ІпІеІ РоскеГ РС Сатега. "За стеклом"... 

Разумный компьютер 

Разумный компьютер за разумные деньги 

122 1 
125 1 

128 1 

129 1 

130 1 


Выбираем АіМоп, сравниваем память, насилуем ѴѴіпбоѵгс ХР (3 раза). 

разбираемся с ОеРогсеЗ, охлаждаем видеокарты. 


ведем переговоры через Интернет, переходим на РІТР5 

132 1 



Новости Интернета 

134 Г 

С пикой в онлайн. Игра в "Казаков" через Интернет 

136 |І 

Третье измерение Сети. С чем едят ѴКМІ. 

138 1 

Интересное в Сети 

142 1 

Игровые ссылки 

143 



Софтом по харду! Мягкое восстановление жесткого диска 

144 



Стандартные коды 

146 
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СРОЧНО В НОМЕР 


рес у обывателей, которые, в свою очередь, 
поспешат в магазины за игровой новинкой. 
Что должен уметь настоящий папарацци? Пер¬ 
вым делом, надо уметь вынюхивать, где обита¬ 
ют звезды, причем желательно топлесс. Затем 
надо хорошенько спрятаться и из укромного 
местечка сделать несколько снимков. Третья 
стадия: отправляешься во все ведущие издания 
и предлагаешь им купить 'клубничку'. Если 
продашь, наступает самое приятное время — 
время подсчитывать барыш. 
Все эти прелести имеются в 
ЗпарзЬоІІ-Рарогаііі. Пере¬ 
движения по 'звездному' го¬ 
роду осуществляется от 
третьего лица, а съемка — 
от первого. Ждать много¬ 
обещающего симулятора 
осталось еще долго — ре¬ 
лиз назначен на первый 
квартал 2003 года. На этом 
приключения папарацци не 
заканчиваются — уже анон¬ 
сированы еще два проекта 
РЬіІоз І-аЬз: Мотепіз оР 
БеаІіРе и ЫакігаІ ІЧцбіІу. 


о новых похождениях агента 007. Новость, на 
первый взгляд, хорошая. Но есть одно 'но' (так 
получилось, что в данном предложении их це¬ 
лых два). 'Но' — это движок НаН-ІбРе (читайте — 
О цоке 2). Господа, имейте же, наконец, со¬ 
весть, сколько можно! Пожалейте старичка, да 
и бедных геймеров заодно. 


Возвращение 
-]>а Джонса 


мистера і 

Недавно Стивен Спилберг и Харрисон 
Форд вновь заговорили об Индиане Джонсе. 
Они по-прежнему хотят снять четвертую часть 
'Индианы Джонса', несмотря на то, что Форд 
уже давно на пенсии, а у Спилберга на руках 
е приемлемого сценария. Заслы- 
кие речи, зашевелились разра¬ 
ботчики 'игр по мотивам'. Компании 
Ішсаз Агіз и ТНе СоІІесІіѵе анонсировали 
а безымянный проект, посвя¬ 
щенный приключениям бесстрашно- 
о Индианы. Жанр, разумеется, 
Асііоп/Асіѵепііле, исполнение в 
духе ТотЬ Каібег. На ТЬе 
СоІІесНѵе, сделавших себе имя 
а Вцйу *Ье Ѵатріге ЗІауѳг, возла- 
іют большие надежды, акценти- . 
руя внимание на графических кра- ' 

< ВцРРу, которые заказчики из ( 
Ысаз Агіз ожидают увидеть и в 
игре о мистере Джонсе. Зна- 

к 


Но* Оаіе взобрался на вер¬ 
шину американского чарта, 
изредка уступая первое мес¬ 
то только Наггу Ро(*ег апб ТЬе 
Зогсегег'з 5*опе, а Махіз уже 
готовит очередной, четвер¬ 
тый по счету 'довесок' — 

ѴасаИоп. Хватит сидеть дома, 
уткнувшись в телек, настало 
время для активного отдыха. 

Благо созданы все условия: 
есть пляж, горы и лесной кем¬ 
пинг. Хочешь — рыбку лови, 
хочешь — ищи зарытые в до¬ 
потопные времена сокрови¬ 
ща, хочешь — играй в пляж¬ 
ный волейбол с другими заго¬ 
релыми и вечно счастливыми симсами, а хо¬ 
чешь — катайся на горных лыжах или сноубор¬ 
де. Для придания игре большой нелепости в 
ней даже запланировано появление снежного 
человека. На прилавки магазинов вся эта бла¬ 
годать ляжет уже весной 2002 года. 


От папарацци 
нельзя спрятацца 

Похоже, вскоре каждая область жизни че¬ 
ловека обзаведется своим симулятором. Если 
ты чем-то занимаешься и это приносит доход, 
тема уже интересна разработчикам компью¬ 
терных игр. К примеру, венгерская компания 
РЬіІоз ЬаЬз анонсировала 'симулятор папа¬ 
рацци' 5парзЬо*І-Рарага22І. Профессия захва¬ 
тывающая, а потому способная вызвать инте¬ 


Джеймс Бонд 
навсегда! 

Покуда выходят фильмы і 
Джеймсе Бонде, будут выхо¬ 
дить и игры о нем. Причем кому 
ни попадя подобные разработ¬ 
ки не доверят. А кому, спраши¬ 
вается, доверят? Например, 
СеагЬох ЗоЬѵѵаге, зарекомен¬ 
довавшей себя НаІР-Ше: ВІце 
5ЬіР» и в настоящее время о: 
даченной разработкой 

Соцп*ег-5*гіке: СопсІШоп 2его. По 


пока неподтвержденным сведениям, 
ОеагЬох ваяет не только СопбШоп 
2его, но и приключенческий экшен 


Есть у революции начало, 
нет у революции конца 


Но Кеб РасНоп возлагались большие на¬ 
дежды, и тем не менее, большим событием 
он не стал. Не помогла даже разреклами¬ 
рованная деструктивная вседозволенность 
— ОеоМоб. Большинство геймеров Кеб 
Расііоп охарактеризовали всего лишь как 
'еще один хороший шутер'. Впрочем, этого 
(кстати, не надо забывать и о проданном 


миллионе копий) хватило ТНСЭ для того, что¬ 
бы дать заказ компании ѴоІШоп на разра¬ 
ботку сиквела. Как и в случае с оригиналь¬ 
ным Кеб Расііоп, игра сначала выйдет на 
5опу РІауЗіаІіоп 2 (конец 2002 года), а лишь 
потом будет портирована на РС (очевид¬ 
ная дата релиза — первый квартал 2003 
года). Революция продолжается, так что 
простой шахтер Паркер продолжит бо¬ 
роться за мир и свободу на Марсе. 











Компания "Ые\ѵ Месііа Сепегайоп'' представляет 
новый командно-тактический шутер 



о 

о 

о 

о 

о 

о 



Тот Сіаису’8 


15 масштабных (до 
400*400 м) карт для 
однопользовательской 
игры и 6 специальных 
карт для 

многопользовательской 


Новейшее оружие, 


Возможность 
включения в команду 
специалистов из 
различных сфер 
деятельности 


разрабс 


программной! 

обеспечения 


;тичная 30 


графика 

Удобнь 

пользова 


предоставляет 
возможности п 
контроля надд 
команды 


и". Унігчтожая зло 


Команда 


Смертельная опасность угрожает миру. Терроризм назван "чумой XXI 


^іуолитики спорят 


волну террора, тебе предоставляется реальный шанс возглавить элитное'тодігазделение "Призраки" и уберечь мир от гибели 


Будь готов уничтожать базы бунтовщиков и взрывать мосты. Будь готов к марш-броскам в полной амуниции по самым 
опасным местам. Такая задача способна свалить с ног обычного солдата. Для Призраков же это - просто еще одна работа и 


еще один день 

Минимальные системные требования: 

Репііит 266 МН? ММХ без аппаратного ускорения либо Репіічт 233ММХ с аппаратным 
ускорением, 32 Мбайт ОЗУ. М5 ѴѴшсіоиге 95/98/МЕ с ОігесІХ 6/0 или выше, ОігесІХ 6.0- 
совместимая 20 видеокарта 16 бит. 500 Мбайт свободного пространства на диске, 
дополнительно 100 Мбайт свободного пространства на первичном диске для корректного 
размещения свап-файла. Оігесі ЗО-совместимая видеокарта, 4-скоростной СО-ВОМ, 
МісгозоЛ ОігесІЭоипс! 6.0 совместимая звуковая карта, ІпІегпсІ/МсКѵогк - ТСР/ІР 
соединение, скорость 28.8 КВР5 и выше. 





N61?/ Месііа Сепегаііоп Москва, ул. Римского-Корсакова, 3, офис 515 і»с. ксегм юш* зыі Ешепаіптеті. ли кіді 5 кекгѵев. 

(095) 903-80-98 (095) 903-30-50 

е-таіі: 5аіе5@птд.ги ѵѵѵѵѵѵ.тесііа2000.ги ѵѵѵѵѵѵ. N МС. ги ѵѵѵѵѵѵ. ѵКІ Э5. ги ѵѵѵѵѵѵ.ОатеВох.ги 
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ся уже осенью 2002 года, при¬ 
чем сделает это с большой пом¬ 
пой, появившись сразу как на 
РС, так и на консолях. 

"Мехи" 
продолжают 
бой 

МісгозоЙ продолжает нажи¬ 
ваться на боевых роботах. 

МѳсЬѴУаггіог 4: Ѵепдеапсе не 
имел оглушительного успеха, но 
был тепло принят фанатами се¬ 
рии. На них — на фанатов — и 
продолжает делать ставки 
МісгозоЙ. Мол, купили игру, ку¬ 
пят и аддон. А лучше два... Чтобы 
уж наверняка оставить бедных 
геймеров без гроша в кармане. 

Оба 'довеска' к МесЫЛ/аггіог 4 
разрабатываются СуЬегІоге в 
содружестве с РАЗА ЗГисІіоз и 
выйдут в течение 2002 года. Первый называет¬ 
ся МесЬѴѴаггіог 4: Іппег ЗрЬегѳ МѳсЬ Рак, со¬ 
держит новые карты, новых роботов и новое 
оружие и появится в продаже уже весной. Вто¬ 
рой — МесЬѴ/аггіог 4: СІап 'МесЬ Рак — следу¬ 
ет ждать чуть позже. Он также будет содер¬ 
жать свеженькие карты, роботов и оружие. Как 
видите, ничего особенного, опіу Іог (ап$. 

Взывая 

к "Призывающему" 

Студия ѴоІІНоп трудится над сиквелом роле¬ 
вой игры Зшлтопег, издавать которую опять- 
таки будет компания ТНО. Несмотря на всю 
свою неоднозначность, Зшптопег имел боль¬ 
шой успех на РІау5*а(іоп 2, хотя РС-версия про¬ 
шла почти незамеченной. В ТНО сделали соот¬ 
ветствующие выводы и объявили Зііттопег 2 со 
всеми его достоинствами (улучшенный движок. 


отличная графика и увлекатель¬ 
ный сюжет) эксклюзивной разра¬ 
боткой для РІау5іа(іоп. Консоль¬ 
ный релиз Зиттопег 2 намечен 
на осень 2002 года Портация на 
персональные компьютеры не 
предусмотрена, хотя кто его 
знает, как карта ляжет. Может 
петицию какую написать, ведь 
сейчас так все поступают!? 

СгапсІ Ргіх 4 — 
нет лучше 
в мире 

Первая игра из серии ѲгапсІ 
Ргіх вышла десять лет назад. За 
прошедшую декаду серия разо¬ 
шлась по миру суммарным тира¬ 



жом в 2 миллиона копий и 
стала одной из самых при¬ 
быльных среди гоночных си¬ 
муляторов. Три части уже от¬ 
катаны, пора браться за чет¬ 
вертую — решили в 
Іпіодгатез, и пожалуйте — 
анонсирован Ѳеой 

СгаттопсІ'з ѲгапсІ Ргіх 4, 
достойное продолжение. Ли¬ 
цензия у РІА 2001 ѴѴогИ 
СНаглріопзЬір куплена за 
баснословные деньги, зато в 
игру позволено включить все 
команды и все трассы, при¬ 
нимавшие участие в чемпио¬ 
нате 2001 года. Игра разра¬ 
батывается одновременно 


для двух платформ — РС и ХЬох, — и ее выход 
порадует обладателей персональных компью¬ 
теров и консолыциков в июне 2002 года. 

— Мы полагаем, что сможем превзойти 
собственные эталоны качество, — заявил гуру 
Джефф Крэмонд. — СгапсІ Ргіх 4 не просто го¬ 
ночная игра. Она позволит вам понять мир 
' Формулы-1 ', не будучи там. 

Новый движок, улучшенная физическая мо¬ 
дель и море драйва — счастье стучится в наши 

"Готики" много 
не бывает 

'Готика' стала первой немецкой КРѲ, полу¬ 
чившей такие лестные отзывы по всему миру. 
Отличные рецензии и высокий уровень продаж 
привели к тому, к чему и должны были привести 
— к анонсу ѲоіЬіс 2. Компания 
РігапЬа Ву*е$ проболталась о 
начале работ над сиквелом еще 
в прошлом году, однако долгое 
время о проекте практически 
ничего не было известно. Те¬ 
перь ситуация изменилась. 

Во второй части игры мы по¬ 
падаем во внешний мир, где лю¬ 
ди с орками ведут борьбу за вы¬ 
живание. Изменения практически 
не коснулись геймплея и управле¬ 
ния. Мир огромен, мир опасен, 
мир интересен. Разработчики из¬ 
готовили новый движок и бьются 
с АІ, пытаясь научить бестолочь 
новым фокусам. Среди монстров 
не только орки и гоблины, но и 
демоны и даже драконы. Релиз 
ѲоіЬіс 2 намечен на 2003 год, 
сначала в немецком варианте, 
затем — в общеевропейском. 


ж /ф 


\ т 



А СоТЫс 2 



ИНДУСТРИЯ 



бгау Маііег біисііох 
купили 

Сделайте хит, а лучше два, и вашу студию 
обязательно кто-нибудь купит. Сей постулат 
уже не раз находил себе подтверждение, и вот 
— новый пример. Компания Асііѵізіоп, уже дав¬ 


но плотно сотрудничавшая с Огау МаНѳг 
Зіисііоз, объявила о приобретении конторы, 
разработавшей одну из главных игр прошлого 
года — Кеіигп Іо СазІІе ѴѴоНепзІеіп. Реше- 
более чем логичное — в конце 
2001 года римейк ѴАэІІЗО одновре- 









В далёкие времена Юрского периода люди были вынуждены бороться за 
жизнь со страшными полчищами драконов, динозавров и демонов. 

Управляйте своими отрядами, собирайте ресурсы, охотьтесь, чтобы 
прокормить своё войско. Соберите всю свою волю в кулак, задействуйте все 
возможные ресурсы, чтобы ваше племя победило в этой страшной 
доисторической битве. 



племени, играя за которых вам будет всегда интересно, 
так как они всё время растут и развиваются. 

* В режиме кампании вам предлагается пройти по 12 миссий за 
каждое из представленных племён, причём в каждом задании будет 

± нечто новое, что не даст вам заскучать. 

* Многопользовательский режим игры поддерживает до восьми 
игроков, объединённых в Сеть или играющих через Интернет. 

* А для тех, кто любит создавать нечто уникальное, л» , 

к игре прилагается простой в обращении редактор карт. 


















Щ.|Я І ДМ!Н» 


менно лидировал в списках продаж дюжины 
стран, включая Германию. Ас(іѵі$іоп приобре¬ 
ла еще 60 процентов акций Ѳгау Маііег 
Зіибіоз, и в соответствии с заключенным согла¬ 
шением студия стала филиалом крупнейшей 
компании-издателя. Президент Огау Маііег 
Дрю Маркхэм сохранил свой пост и, судя по 
всему, не может нарадоваться удачной сделке. 
Большинство ключевых сотрудников студии 
также заключили контракты с Асііѵізіоп. Все до¬ 
вольны и полны оптимизма. Ждем Кеііігп Іо 
СазІІе ѴѴоІІепзіеіп 2? 

ЫеѵегѵіпѴег ЫідЬ*$ 
решена 



Виртуальность 
и материальность 
Мадіс: ТНе ОаіЬегіпд 

Друзья, нас снова бессовестно кинули. Толь¬ 
ко недавно мы с радостью писали об альтруис¬ 
тах из компании ѴѴігагсІз о) іЬе Соа$І, готовых 
подарить миру Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд Опііпе со¬ 
вершенно бесплатно, и удивлялись, где подвох- 
то, как неожиданно этот самый подвох и нашел¬ 
ся. Нет, плоты за клиентскую версию и аккаунт 
не будет вообще, нас хотят заставить платить за 
виртуальные карты. Представьте себе, турнир¬ 
ная колода из 60 карт обойдется почти в 10 дол¬ 
ларов, а каждый бустер по 15 карт не купить де¬ 
шевле 3.99 долларов. Пришлось руководству 
ѴѴігагбз оГ ІЬе СоазІ давать 
разъяснения. Мол, виртуальные 
карты можно будет с легкостью 
обменять на настоящие, так что 
все по-честному, без обмана. 
'Ну-ну, — покачали головами 
скептики, — свежо предание, да 
верится с трудом*. Осталось 
только ждать релиза, который 
ожидается в ближайшие месяцы. 

Похороны 
Ма|е$Ііс 

Люди всегда настороженно 
относятся к новым идеям, зачас¬ 
тую не торопясь их принимать. 
Стала известна дата похорон 
интерактивного онлайнового 


СРОЧНО В НОМЕР 


Вконец разругавшиеся компании ВіоѴѴаге и 
Іпіегріау все-таки сумели решить издательскую 
судьбу сверхожидаемого ролевого проекта 
Ыеѵѳгѵ/іпіѳг ЫідЬіз. Напомним, что над игрой 
нависла опасность после того, как по ин 
тиве ВіоѴѴаге контракт с Іпіегріау был расторг 
нут. Что тут поделаешь, не сошлись характера 
ми. Впрочем, проблема уже улажена. По обо¬ 
юдному согласию, Ыеѵепміпіег ЫідЬіз издаст 
компания Іпіодгатѳз, имеющая лицензию на 
Оипдеопз & йгадопз со времени вливания в от¬ 
чий дом НазЬго Іпіегасііѵе. 

Глава ВіоѴѴаге Рэй Мазука по такому пово¬ 
ду не удержался от сантиментов: 

— Мы очень рады, что смогли достигнуть 
приемлемого соглашения с Іпіегріау. ВіоѴѴаге 
близится к завершению работ над 
Ыеѵегѵ/іпіег ЫідНіз и вскоре предоставит 
Іпіодгатез готовый продукт для издания по 
всему миру. 

МогіаІ КотЬа* 



Мало, ужасно мало хороших файтингов вы¬ 
ходит на персоналке. Да что там хороших фай¬ 
тингов, и плохих-то не сыщешь (хотя, казалось 
бы, чего их искать?). Именно поэтому тупой бо¬ 
лью в сердцах поклонников рукопашного и ного- 
махательного боя отозвалось известие о разра¬ 
ботке нового проекта из серии МогіаІ КотЬаІ. 
МісЬмау Оатез сообщило о РеасІІу АІІІапсѳ, 
очередной реинкарнации старой доброй 
'Смертельной битвы', разрабатываемой на аб¬ 
солютно новом движке и обладающей сногсши¬ 
бательными 'фичами'. Увы, чаша сия пройдет 
мимо обладателей РС, а достанется без остатка 
владельцам пехі-депегаііоп-консолей: ХЬох, 
ОатеСцЬе, Сате Воу Асіѵапсе и иже с ними. 
Впору плакать... 


триллера Ма|езІіс. Компания ЕІесІгопіс АгІ$ ре¬ 
шила перестать тянуть время, оставить надеж¬ 
ды, что к их инновационному 
проекту все-таки придет ус¬ 
пех, и одним махом разру¬ 
бить гордиев узел. Ма)езІіс, 
обошедшийся ЕА по меньшей 
мере в 5 миллионов дол¬ 
ларов, прекратит свое 
существование 30 апре¬ 
ля 2002 года. Уведоми¬ 
тельные письма уже ра¬ 
зосланы всем игрокам 
Маіезііс... хотя где га¬ 
рантия, что они в оче¬ 
редном приступе пара¬ 
нойи серьезно отнесут¬ 
ся к новости? Вдруг не 
поверят? 

Не ждите Оеіік 
Ех 2... скоро 

Иногда ожидание смерти 
подобно. Временами 
чется воскликнуть в ли 
ботчикам: ну чего вы т 
резину? Хоть по ночам рабо¬ 
тайте, только дайте же нам 
скорее в руки долгожданную 
игру. С момента анонса 
Рецз Ех 2 прошло уже боль- 




КРОВИЩА'ІІ Ье Ьаск! 


Товарищи геймеры, свершилось! Леген¬ 
дарная компания Кцппіпд ѴѴііЬ Зсіззогз, от¬ 
ветственная за высевание в наши души зе¬ 
рен кровавых маньяков и за сбор богатой 
жатвы кроваво-мясных плевел РозІаГа, 
анонсировала сиквел. Работы над РозІаІ 2 
идут полным ходом. Для создания игрового 
мира был выбран и стремительно лицензи¬ 
рован движок — приготовьтесь — ІІпгеаІ 



ѴѴагіаге! Кровавая бойня переносится в 
полное 30. Никакой изометрии, никакого 
третьего лица. Вид из глаз истребителя не¬ 
винных педѳстрианов и чистый адреналин в 
виртуальной крови (в реальной, впрочем, 

К сожалению, разработчики не торо¬ 
пятся поделиться с игровой общественнос¬ 
тью информацией о проекте. Дата выхода 



также тщательно скрывается. Но и сказан¬ 
ного вполне достаточно, чтобы зажечь в 
глазах настоящих геймеров дьявольский 
огонек. Заставить надеяться, что ребята из 
Кцппіпд ѴѴііЬ Зсіззогз не будут поставлены к 
стенке политкорректностью и не окажутся 
умерщвлены пулями нравственности. Мы 
свято верим, что РозІаІ 2 подарит нам мо¬ 
ря, океаны крови... '^зцз, заѵе ту азз!' 


ше года, а ждать выхода нового шедевра еще 
ого-го сколько. По словам РК-менеджера Еісіоз 
Іпіегасііѵе, Оецз Ех 2 увидит белый свет никак не 
раньше весны 2003 года, и это в лучшем случае. ' 
Мол, парни из ІОІЧ Зіогт решили улучшить 
, что только поддается улучшению, а 
потому работы прибавляется чуть лі 
: каждым днем. 

Ч^< 
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РОССИЯ 


подорожает, то револю- 

же, каждые четыре года 
готовьтесь к выборам. 
Политический 'Пинбол 
по-русски' уже нынеш¬ 
ней весной издаст ком¬ 
пания 'Бука*. 


Неполиткорректный 

пинбол 

Трудно сказать, в чем кроется секрет успеха 
всевозможных пинболов, но то, что подобные 
штуки способны надолго вырвать из реальности 
целый офис, — это точно. За последние годы бы¬ 
ло напридумано много пинболов, хороших и 
разных, но всех их ждет печальная участь — в 
утиль. Расступитесь, вот идут бравые парни из 
Ѵепот ЗДкРіоз, создавшие 'Пинбол по-русски'. 
В России, как всегда, все замешано на полити¬ 
ке. Шарик, уподобившись древнерусскому бо¬ 
гатырю Колобку, вечно куда-то попадает: то в 
Думу, то в Белый дом, а то и — прости. Господи 
— в Кремль. Каждое попадание вызывает изме¬ 
нения в политической жизни страны: то нефть 


Наш 

ответ РаІІоиІ 

То, что РаІІоцІ на Руси 
любим — ни для кого не 
секрет. Одних только 
русскоязычных фанат¬ 
ских сайтов в Интернете 
десятки, а уж сколько ко¬ 
пий игры было продано в 
России — никаким 
РіаЫо не снилось. В 
свое время команда КРСТосРау и студия ОідіТаІ 
Сесков затеяли проект, по существу являющий¬ 
ся 'альтернативным РаІІоііІ'. Сделали несколько 
мини-игр по мотивам шедевра от ІпРегрІау, а за¬ 
тем взялись за полномасштабную игру — 
ѴѴазРеІапб ѴѴоІР, он же 'Волк пустынных земель". 
Шли месяцы, проект рос и мужал, пока, нако¬ 
нец, не стал крепко на ноги. От идеи делать 
'Фоллаут', пусть даже и очень альтернативный, 
пришлось отказаться — все равно на лицензию 
от Іпіѳгріау де¬ 
нег не хватит, 

поэтому 'Волк I ВГШЗТЕЬЯ! 
пустынных зе- 
мель' превра- 


Даты выхода отечественных локализаций 


Название 

Издатель/Разработчик 

Дата выхода 

Аква (АдцаЫох) 
Капитализм 2 
(СаріРаІізт 2) 

1С/МіѵаІ/Ма$$іѵе Оеѵеіортеп» 
Новый Диск/ЕпІідЬГ ЗоЙѵуаге 

январь-март 

январь-март 

От заката 
до рассвета 
(Ргот Ри$к ТіІІ Раѵѵп) 
Готика (ОоіНіс) 

СгапсІ ТНіе( Аы1о 3 

Герои меча и магии IV 
(Негоез оГ М&МІѴ) 

1 С/МіѵаІ/Ѳате5диасІ 

зпоѵѵЬаІІ.ш/І С/РігапЬа ВуРез 
Бука/ Таке 2-ОМА-РоскзІаг 
Бука/ЗРО 

январь-март 

я н варь-март 
январь-март 
март-апрель 

Периферия 

(КІМ — Вайіе РІапеРз) 

1 С/ЫіѵаІДгіЫосІЕ 

январь-март 

С.В.И.Н. (5.ѴѴ.І.Ы.Е.) 
Заклятие (ЗреІІз оГ ОоІсІ) 
\Ѵаггіог Кіпдз 

АКХ ЕаРаІіз (АРХ ЕаРаІіз) 
НаІІо\ѵееп (НаІІоѵѵееп) 
РеагІ НагЬог 
(РеагІ НагЬог: 2его Ноііг) 

1 С/МіѵаІ/ТпЫосІЕ 

Бука/ЪпдиіІ ЗоГіѵѵаге 

Новый Диск/ВІаск Сасіиз 

1 С/ІЧіѵаІ/РізЬіапк/Акапе ЗШсПоз 

1 С/ЫіѵаІ/ѴУапасІоо 

1 С/ЫіѵаІ/Ѵ/апасІоо 

январь-март 

апрель 

март 

весна 2002 года 
весна 2002 года 
весна 2002 года 

Меч и магия IX 
(МідЬР & Мадіс IX) 

Гномы (ТЬе Оіддіез) 
Оізсіріез 2: Эагк РгорЬесу 

Бука/ЗОО/ЫѴѴС 

5по\мЬаІІ.аі/1 С/5ЕК 

апрель-май 

январь-март 

■ Руссобит-М/АгхеІ ТгіЬе 

март-апрель 


самостоятельную игру. После глобальной ката¬ 
строфы прошло 32 года, здравствуй, милый по¬ 
стапокалиптический мир. Дойдя до стадии игра- 
бельной демо-версии, ребята из РідіРаІ Сесков 
отправились на поиски возможного издателя и, 
по их словам, нашли его в лице компании '1С' 
Увы, руководитель направления игровых про¬ 
грамм фирмы '1С' Юрий Мирошников не под¬ 
твердил данную информацию. Официальные 
переговоры между '1С' и ОідіТаІ Сесков пока 
не велись. Тем не менее, разработка 'Волка пу¬ 
стынных земель' продолжается. 


Даты выхода игр 

Редакция предупреждает, что не несет 
ответственности за несанкционированное 
перенесение сроков выхода игр издателями 
и разработчиками. 


ЗЬабоѵк Рогсе 

01 

Ргоіес* Епігоріа 

02 

Резігоѵег Соттапб 

05 

СгапсРіа 2 

05 

Зегіоііз Зат: ТЬе ЗѳсопсІ Епсоцпіег 

05 

Тгорісо: Рагабізѳ ІзІапсІ 

05 

НцпсігесІ Зѵѵогсіз 

05 

ЫАЗСАК Касіпд Зеазоп 2002 

12 

ЕѴЕ: ТЬе ЗесопсІ Сепезіз 

15 

АІІапІіса 

15 

Сагпіѵогез Сііѵзсаре 

20 

В5Т СоттапсРег 

24 

Мітезіз Опііпе 

25 

ІЛііта Опііпе: Ьогсі ВІаскРЬогп'з Реѵепде 

26 

МаРіа: ТЬе СНу о( ІозР Неаѵеп 

26 

Ріддіез 

26 

Соттапб & Сопдцег Репедабе 

26 


Ыеѵегѵѵ'іпіег ЫідЬТз 

01 

ѴаІЬаІІа СЬгопісІез 

01 

Эіе НагсІ: ЫакаГоті РІага 

01 

ВІаск Мооп СЬгопісІез: ѴѴіпбз о( ѴѴаг 

01 

Рагк РІапеІ 

06 

ѴѴаггіог Кіпдз 

08 

СІоЬаІ Орегаііопз 

14 

Ргеебот Рогсе 

14 

Ыеѵѵ ѴѴогІсі Огсіег 

16 

Рог ѴѴезІ 

16 

ТЬе Зітз: Ѵасаііоп 

27 

ѴѴогтз ВІазІ 

27 

Негоез оР МідЬ* & Моаіс IV 

29 

МідЬі & Мадіс IX 

29 

Аде оР ѴѴопбегз II: ТЬе ѴѴігагсІ'з ТЬгопе 

29 

ЕІЗА Касег 

29 


РаіЬегсРаІе: Сіюгсііапз о( АздагсР 

01 

Наіо 

01 

Ніітап 2: Зііепі Аззаззіп 

01 

ЗіагТгек Вгісіде СоттапсРег 

01 

Зпірег 

02 

Оцпдеоп Зіеде 

02 

.Іесіі СМсазР II 

03 

ТЬе ЕІсІег ЗсгоІІз III: Моггоѵ/іпсІ 

03 

СаІІ оР ОЬиІЬіі: Рагк Согпегз оР (Ье ЕагТР 

, 05 

АКХ РаРаІіз 

15 

СгапсІ ТЬіеР Аціо III 

17 


1503 А.Р. - ТНе І4е\м ѴѴогИ 29 
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Даешь 

сиквел "Аллодов" 
и "Проклятых земель"! 

Когда продолжение любимой игры не выхо¬ 
дит уж чересчур долго, фанаты, ждущие сикве¬ 
ла, начинают выражать беспокойство, а затем 
просто открыто требовать начать работу над 
игрой. Именно так поступили поклонники отече¬ 
ственных ролевых игр "АллодыІ/2* и 'Прокля¬ 
тые земли' от студии 'Нивал". 

'все, кто хочет получить от ' Нивала ' игру, 
продолжающую "Аллоды" и "Проклятые земли', 
впишите, пожалуйста, свое имя, фамилию, е- 
таіі адрес и ник (по желанию) в строках снизу. 
Вместе мы сможем возродить великую игру!' 
Петиция с таким текстом появилась недавно в 
Сети по адресу НПр://(огевісІап.(огтоіа.ги/ 
сді-Ьіп/ѵоНпд/ѵоіе.рІ?Іапд- 1. Как видите, на¬ 
чать по старинке решили с петиции, но где га¬ 
рантия, что не дойдут до баррикад?! 

'Нивал' не стал долго отмалчиваться. Ответ 
был предельно корректным, но не особо обна¬ 
деживающим. Мол, сами любим 'Аллоды' и 
'Проклятые земли' и даже не прочь сделать он¬ 
лайновую РРС на бозе этих хитов, однако тех¬ 
нологии в России пока отстают от западных. По¬ 
этому ничего не остается, как подождать еще 
несколько лет. 

Поживем увидим, чем дело кончится. В свое 
время Конан Дойль убил Шерлока Холмса, но 



поклонники великого сыщика устроили едва ли 
не демонстрацию и буквально заставили писате¬ 
ля сесть за новый рассказ о великом детективе. 

"Руссобит-М" 
нам подарочков 
принес 

Хорошее дело — выставки компьютерных 
игр. Издатели и разработчики — люди скрыт¬ 


ные и суеверные, много о своих драгоцен¬ 
ных проектах разговаривать не любят. 
Однако когда попадают на выставку, их 
словно подменяют. Вот и компания "Рус¬ 
собит-М* отправилась в Канны на Міііа 
2002 не с пустыми руками, а с богатым 
списком, куда вошли такие игры: 30 
АСТіоп Кгеес) и ролевая игра 'Златогорье 
2' (студия ‘Бурут"), аркадные гонки 
Ноѵегасѳ, два 30-экшена ОЫіѵіоп Іові и 
РігеЗіагІег, КТ5 Ашегісап Сопциез* (укра¬ 
инцы (35С Сате Ѵ/огІс!), космический си¬ 
мулятор НотѳРІапѳі и 30 Асііоп Ыецго 
(студия КеѵоІІ Ѳатез), а также ролевая 
стратегия ЬегНаІ Огѳаплз: ТЬе Сігсіе ОІ 
Раіе (студия Вооіаі). Менее всего известно о 
РігеЗГогГег и Ыецго. Первый проект — аркад¬ 
ный футуристический 30 АСТІоп, создаваемый 
С5С Сате ѴѴогІсІ на абсолютно новом движ¬ 
ке. Второй — непрямое продолжение еще не 
вышедшего космосимулятора НотеРІапеІ, 
обещающее в графическом плане заткнуть за 
пояс даже Кгееб. Обе игры находятся еще на 
очень ранней стадии разработки, поэтому 
скриншотов и демок придется ждать еще до¬ 
вольно долго. 

"Бука" не скупится 
на анонсы 

Компания 'Бука' в последнее время нахо¬ 
дится в ударе и новые игры анонсирует чуть ли 
не каждую вторую неделю. Недавно 
Запад узнал о существовании 
МАКЗНІ, аркадного футуристическо- 
ЕЙІ: го РР5 с элементами тактики от сту¬ 
дии НВМ. Место действия — Марс, 
суть — борьба небольшого спаса¬ 
тельного отряда с полчищами обезу¬ 
мевших киборгов. Второй проект 
'Буки', явно ориентированный на 
западный рынок, —приключенческий 
зцгѵіѵаі Ноггог под названием 
МЫпідЬМо ЫоѵѵЬеге, разрабатывае¬ 
мый старым знакомым — студией 
'Сатурн плюс'. В русском варианте 
он носит имя 'Черный оазис'. 

Обе игры выйдут в России, при¬ 
чем уже в этом году, однако их релиз 
э границей также запланирован. 

"Сфера": 

наш ответ ЕѵегОиез* 



Мода на многопользовательские 
вые КРО наконец-то докатилась и до России. 
Впрочем, скорее это не мода, а веление вре¬ 
мени. Да, пока мало кто может себе позволить 
играть в ММОКРѲ, да и технологии оставляют 


желать лучшего. Однако разве можно остано¬ 
вить прогресс? Компания 'Никита' занята раз¬ 
работкой 'секретной' КРО, действие которой 
развернется в мире фэнтези. Впервые об игре 
с кодовым названием 'Сфера' директор 'Ни¬ 
киты' Никита Скрипкин обмолвился под Новый 
Год, и с тех пор никаких официальных сообще¬ 
ний не поступало. Однако кое-что известно. 
Игра многим напоминает ЕѵегОчев», только с 
прицелом на российского геймера, а издате¬ 
лем 'Сферы' на территории России выступит 
компания "1С*. Подробности на подходе. 

Та еще "Бука"! 

Если вы надеялись поиграть в 'Код доступа: 
Рай' уже этой весной, то скрепя сердце сооб¬ 
щаю вам пренеприятнейшее известие: празд¬ 
ник на вашей улице наступит еще нескоро. Ре¬ 
лиз Рагасіізе Сгаскесі в очередной раз перене¬ 
сен, о чем и сообщила издательская контора 
"Бука'. Киберпанковская тактико-ролевая иг¬ 



ра 'Код доступа: Рой' выйдет только осенью 
2002 года. Перенос связан не с проблемами, 
возникшими у студии МіЗТ ІапсІ, а в целях повы¬ 
шения эффективности маркетинга. Логика, ко¬ 
нечно, не бесспорная, но решать все равно не 
нам, так что не будем спорить. Подождем твою 



ИНТЕРЕСНОСТИ 

"Медиатека" грядет мультимедиа-продукты (в частности, компью- 

С 20 по 23 марта в Москве в Новом Мане- терные игры). Более подробно с программой 


;е пройдет Первая московская специализиро¬ 
ванная выставка мультимедийных технологий 
— 'Медиатека'. В рамках мероприятия будут 
представлены следующие направления: муль¬ 
тимедиа-системы, видео-, аудио- и фототехни¬ 
ка, прикладное программное обеспечение и 


знакомиться н 


РаІІоііІ 3: 

миф или реальность? 

В свое время 'Игромания' много писала 


о том, что работы над РаІІоиІ 3 начаты, однако 
студия ВІаск Ые заморозила разработку из-за 
возникших финансовых проблем. Так вот, есть и 
другая информация. Французский журнал РС 
Цеих настаивает на том, что РаІІоиІ 3 уже давно 
не вероятность, а реальность. Работа над игрой 
кипит в секретных офисах ВІаск Ые, и релиз 
'Фоллаута' запланирован уже на этот год. Из 
нововведений обещана полная трехмерность. К 
сожалению, скудость сведений, найденных 
французами, позволяет усомниться в их досто¬ 
верности. А ведь так хочется поверить. 

А вот по словам президента ВІаск І$1е Зкібіоз 
Ферпоса Укхарта, работы над РаІІоиІ 3 


оставлен, 


начинались. Проект временно хЛ 
забыт - ■ 










номичёа 


Изомеі 


Различные у| 
ности 


Игра по локальной сети 
I (ло 7 человек) и через 
Интернет 


И Система помощи 


"Капитализм 2" предоставляет вам возможность создать в виртуальной реально¬ 
сти свою собственную экономическую империю. Вы окунетесь в мир большого биз¬ 
неса, конкурентной борьбы и форс-мажорных ситуаций. Вам придется управлять де¬ 
нежными потоками и контролировать товарооборот, нанимать и обучать персонал, 
строить новые магазины, заниматься рекламой... Не пугает? Тогда за дело! 

Системные требования: Операционная система МісгозоН® ѴѴіпсіоѵгз® 95/98/Ме/2000/ХР, процессор РепИііт® II 233 МГц, 
64 МБ оперативной памяти, совместимые с Оігес*ТМХ » 8.0 видеоадаптер и звуковая ксфгтц^-скоростное устройство для 
чтения компакт-дисков или БѴО-дисков. 250 МБ свободного места на жестком диске, мышь^ Модем для доступа в Интер- 


По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничі 
обращаться по телефону: (095) 745-01-14. Заказ ді 
по телефону (095) 745-01-14 
Е-таіІ: хаках-с<і@ітіесІіа2000.ги 
Доставка по Москве - БЕСПЛАТНО! 

Поддержка для зарегистрированных поіпьзователі 
телефону: (095) 777-38-52 
е-шаіі: 5иррогК« тесІіа2000.ги 


|ИЗДАТЕЛЬСТВО| ЯЪь НОВЫ И ! 



























^РУКОВОДСТВА И ПРОХОЖДЕНИЯ 


1. ОоіЬіс (Готика). Автор — 

Оагктазіѳг. Финальный и во всех отно¬ 
шениях окончательный материал, со¬ 
держащий подробнейшую информацию 
по всем аспектам игры. 

2. МесІаІ оГ Нопог: АІІіесІ АвзаЫі. 

Автор — Матвей Кумби. Руководство и 
прохождение. На компакте — сохранен¬ 
ие всех миссий! 

3. Наггу Роііег апсі ТЬе БогсегегЧ 
5іопе. Автор — *СЗ-Тіі 20 ІР. Прохождение. 

4. Тот СІапсу'в ОНозТ Кесоп. Автор 
—Алексей Бутрин ака ВООТ. Прохождение, 
руководство, тактические рекомендации. 

5. Оізсіріев II: Оагк РгорЬесу. Ав¬ 
тор — Кирилл Шитарев. Руководство и 
прохождение. 


Составитель 'Игровой Зоны': 
ог@ЫСЕ (огапде@ідготапіа.ги) 

Предлагаем вам продегустировать 
всевозможные дополнения для самых 
хитовых игр. Нашим вниманием не были 
обойдены ни новинки (МесІаІ оі Нопог, 
Етріге ЕагТЬ), ни ветераны (Цоот, 
Негеііс, Нѳхеп и относительно немоло¬ 
дая Оііпе 2000) игрового фронта. Для 
всенародно любимой Соцпіег-Зігіке мы 
припасли последний выпуск 'Оранжо- 
вого' сборника моделей (а со следую¬ 
щего номера "контрой" снова займется 
великий и ужасный 1В.) плюс суперэкс¬ 
клюзивная карта. Любители ОіаЬІо II 
обязательно должны обратить внима¬ 
ние на новую версию модификации ТЬе 
ЕѵіІ 3 — лучший на сегодняшний день 
02-мод. А виртуальных железнодорож¬ 
ников, поклонников М$ Тгаіп Зігтшіаіог, 
очевидно, порадует модель электрово¬ 
за ЧС-2, знакомого всем, кто ездил хоть 
раз по России на пассажирском поезде. 

Страсть к разрушению способен 
утолить мод Кіо Ѳео Утііз для Кеб 
Расііоп, о любовь к большому количест¬ 
ву красной жидкости, разбрызганной по 
стенам, — 'кровавые' патчи для МесІаІ 
о( Нопог и КТСѴѴ. Также рекомендуем 
не пропустить новую версию КііпдРіі- 
мода для Мах Раупе. Не в обиде оста¬ 
нутся и люди творческие — на этот слу¬ 
чай припасены редакторы для Етрегог, 
'Проклятых Земель' и набор утилит для 
продвинутого редактирования Зіагсгаіі 

Теперь о читательских работах. За 
отчетный месяц их пришло такое коли¬ 
чество, что пришлось несколько рест¬ 
руктуризировать раздел на компакте, 
дабы облегчить ваше путешествие по 
терниям СО. Запускайте диск и цените! 

Напомню, что "плоды рук своих' 
(только рук, не ног и не других частей те¬ 
ла — некачественные поделки мы на 
компакт не выкладываем), будь то кар¬ 
ты, скины, программы, самодельные иг¬ 
ры, флэш-ролики, обои... можно и нужно 
отправлять одновременно по двум ад¬ 
ресам: огапдѳ@ідготапіа.п> и 


6. Негоез о* МідНг апб Мадіс 3.5: 
Іп »Ье ѴѴаке о* Соб$. Автор — 

Оагктазіѳг. Предположительно (мате¬ 
риал пишется), вашему вниманию пред¬ 
станет руководство плюс прохождение 
первой из кампаний. А прохождение 
всех кампаний вы сможете прочесть на 
следующем компакте! 

7. Тгеѵог СНапЧ Сарііаіізт II. Ав¬ 
тор — Станислав Шульга. Родное руко¬ 
водство по Сарііаіізт II занимает 148 
страниц убористого текста. А в нашем 
материале сжато приведена информа¬ 
ция о том, что к чему и как сделать так, 
чтобы все это работало. 

8. Возможен Оагкепеб $куе. Ав¬ 
тор — Антон Голицин. 


орегКОТ@ідготапіа.ги. Файлы должны 
быть заархивированы при помощи 2 Ір 
или гаг, наличие авторского описания и 
скриншотов приветствуется. Напосле¬ 
док важное замечание насчет карт для 
Негоез III: обязательно запаковывайте 
их в архивы, ибо при пересылке значи¬ 
тельная часть ЬЗт-файлов оказывается 
поврежденными. 

#01. Аае оі Етрігех II: 
Тпе Сопциегогх 

Три увлекательные компании — Нігез 
Кізе іо ѲІогу, РоЬіп Нооб и ТЬе Ігоп 
Него. 

#02. АІіепх 

ѵ*. Ргеааіог 2 

1. Масштабная модификация с гром¬ 
ким именем НеІГз ЕІІіе Іедіопз. Абсо¬ 
лютно новый интерфейс, новое оформ¬ 
ление всех элементов меню, новые ски¬ 
ны для персонажей, ну и многое дру¬ 
гое... 

2. АѵР 2 Ніббеп Ехігаз — официаль¬ 
ный апдейт, активизирующий скрытые 
возможности игры. Такие как "проап- 
грейженный" прибор ночного видения у 
пехотинца, новые значки для оружия и 
амуниции, новый дизайн экрана загруз¬ 
ки, плюс новая озвучка для женского 
персонажа-пехотицо. 

3. Три мультиплеерные карты — ЭМ 
Іппег Вазе, ЬМ Тгіріе СоІІізіоп и ОМ Асіб 
КѳГІііх. 

#03. ВІаск апсі ѴѴНіІе 

До выхода аддона Сгеаіііге Ізіапб ос¬ 
талось совсем немного, народ затаился 
в ожидании и ничего нового не делает. 
Кое-что нам, к счастью, удалось раско¬ 
пать. Это кое-что — карты Нііаса НіІІ и 
КіІІгоу'з Тгаіпіпд Ѳгоііпб. 

#04. СоипІег-5ігіке 

Ідготапіа \Ѵеароп&5кіп Раск, 

О КАМСЕ Ебіііоп #04 

1. Как всегда, начнем с ножа. Сего¬ 
дня это цивильный такой, чистенький и 


Руководства и прохождения публику¬ 
ются: 1. На компакте в одноименном 
разделе. 2. На компакте в виде РТР-фай- 
лов в СО: \ Ога//\ Сиісіез (там таблицы 
удобнее смотреть). 3. На сайте журнала 
по адресу ѴѴѴѴѴѴ.ІСКОМАМІА.Ки. 

Материалы являются собственнос¬ 
тью журнала и не могут быть опублико¬ 
ваны где-либо без нашего письменного 
разрешения. 

КОДекс 

С февраля на компакте обитает под¬ 
готовленная нами гигантская база кодов 
почти для 600 игр, которая каждый ме¬ 
сяц обновляется на основе материалов 
очередного номера "Игромании". 


ЗОНА 


блестящий ножичек под названием 

Цезегі Раддег. 

2. Модифицированный АК-47 без де¬ 
ревянного приклада и с измененной 
раскраской. 

3. Замена для 3-3 — модель 5.А.А.В. с 
глушителем и оптическим прицелом. 
Очень стильный инструмент, выдержан¬ 
ный в зеленых тонах. 

4. Пришло время для тяжелого во¬ 
оружения. В качестве очередной заме¬ 
ны для непрезентабельной стандартной 
модели 5-1 осмелюсь порекомендовать 
Нѳаѵу М4 — здоровенный пулемет с оп¬ 
тикой и сошкоми. Заряжается путем за¬ 
мены картриджей с патронами. 

5. Немного стеба — модель бомбы в 
виде курицы, которой в известное место 
засунута петарда, а на спину привязан 
будильник. 



Карта РЕ_МІІЧЕ5 Ьѳіа 

Свеженькая карта, прямиком от са¬ 
мого Оранжа. Бета-версия 0Е_МІІЧЕ5 
— небольшого подземного уровня. Ис¬ 
пользованы текстурки из ѴѴоІі'а, дизайн 
выдержан в том же стиле (мрачное 
средневековье с техногенными элемен¬ 
тами). Цель — взорвать систему управ¬ 
ления вентиляцией. В этой бете всего 
один бомбплейс, к которому ведут в об¬ 
щей сложности три пути. Конечно, име¬ 
ют место недоработки, такие как низкая 
(местами) детализация, некоторая не¬ 
сбалансированность, глюки с освеще¬ 
нием и тормознутость в особо перегру¬ 
женных деталями местах. На компакте 
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I следующего номера с большой вероятностью 
I будет выложена либо следующая бета, либо 
■ финальный релиз. Комментарии и советы при- 
I сылайте по адресу огапде@ідготапіа.ги или 
оставляйте на форуме наших друзей 
Шр://роІідоп.соипіег-5ігіке.ги. 



Последняя версия самой масштабной на се¬ 
годняшний день и, на наш взгляд, самой лучшей 
модификации ТЬе ЕѵіІ 3, от Ѵогіех Теат. Одну из 
предыдущих версий мы уже выкладывали осе¬ 
нью. С тех пор изменилось очень многое. Спи¬ 
сок всех изменений вы найдете на компакте, пе¬ 
речислю лишь некоторые. В игру добавлено 
множество новых монстров, как знакомых вам 
по первой части, так и совсем новых. Также до¬ 
бавлено большое количество оружия и обмун¬ 
дирования, не говоря уже о раритетных и уни¬ 
кальных предметах и наборах. Изменена техно¬ 
логия генерации монстров, налицо значитель¬ 
ные изменения в планировке уровней плюс пол¬ 
ностью переделанный (!!!) первый акт. Первое 
подземелье Оеп о! ЕѵіІ стало намного больше, и 
попасть из него можно сразу на несколько уда¬ 
ленных территорий. Хилые монстры первого ак¬ 
та заменены на более продвинутых, благодаря 
чему играть даже на минимальном уровне 
сложности не так легко, как в оригинальной 
версии. Из убиенных выпадают их органы, из 
которых можно сразу же делать роііоп'ы либо 
использовать их для изготовления магических 
предметов в хорадрик-кубе. Для самого кубика 
добавлено несколько сотен рецептов, некото¬ 
рые из которых используют десятки ингредиен¬ 
тов, для этого куб увеличен, равно как увеличе¬ 
ны сундук и инвентарь героя. Максимальный 
уровень героя поднят до 110, что дает 11 до¬ 
полнительных скилл-пойнтов, причем абсолют¬ 
но все скиллы подверглись изменениям. 

Мод запускается через программу-оболоч¬ 
ку, которая открывает доступ ко всем наст¬ 
ройкам игры. В комплекте поставляются утили¬ 
ты Мар Наск, Соіог Наск и СЬаІ 1.од. При по¬ 
мощи той же оболочки можно запускать одно¬ 
временно несколько игровых сессий. Мод не 
изменяет оригинальные файлы игры и может 
быть в любое время безболезненно деактиви¬ 
рован. 

#06. Оііпе 2000 

Вновь обращаясь к теме Етрегог'а, нельзя 
не вспомнить про его предшественников. Ва- 
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тему вниманию предлагаются две модифи¬ 
кации (Еріс Цііпе и Ьііпе2к АпѵапсесІ) плюс 
огромная подборка сингловых и мультипле- 
ерных карт, созданных фанатами игры. 


#07. Етрегог: 

ВаІІІе Іог Оипе 

Подарок всем творческим натурам и 
просто любопытным. Официальный редак¬ 
тор карт. Предоставляет доступ ко всем 
возможностям игры, годится для создания 
как мультиплеерных карт, так и сюжетных 
миссий и кампаний. Довольно громоздок, 
сложен в освоении (имеется документация) 
и сильно подтормаживает. Впрочем, по¬ 
следний факт вряд ли остановит истинных 
фанатов. 

#08. Етріге Еаг#Ь 

Три синглплеерные миссии. Особый ин¬ 
терес представляет совершенно нетипич¬ 
ная карта ЗоѵіеІ Вазе, в комплекте постав¬ 
ляются более традиционные и к тому же ис¬ 
торически достоверные РЬпбег Ізіапб и 
ЫеіЬегІапбз. 

#09. Проклятые Земли 

Официальный редактор предметов, ха¬ 
рактеристик персонажей и уровней. До¬ 
вольно сложен в освоении и пока не снаб¬ 
жен никакой документацией. 
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#10. ЕаІІоиІ Тас*іс$: 
Вгоіпегпооа от 
БіееІ 

1. Мод первый — Аггтюцг Моб. Основная 
особенность — Зіірег Роѵѵег Агтог, питер¬ 
ский броник с сумасшедшим армор-классом 
и прибавками ко всем статсам и скиллам. 

2. Мод второй — ВііІІеіРгооІ Моб. До¬ 
бавляет в игру три новых типа ловушек 
(Зііепі Тгар, Оаз Тгар и Зріке Тгар), три вида 
гранат (Тапдіе, СЬетісаІ и родную для каж¬ 
дого контрстрайкера ЗтоІсе), газовые за¬ 
ряды для гранатомета. Заменяет стандарт¬ 
ный ломик на ржавую трубу, Резеб Еадіе 
на переточенный под лазер "Кольт", "Узи" 
заменяет на "Ингрем", а "Беретту" на об¬ 
рез (это просто Макс Пейн какой-то). 

3. Мод третий, исключительно мульти- 
плеерный. Называется Сапабіап Іпѵазіоп и 
тоже добавляет несколько новых видов во¬ 
оружения типа АппіЬіІаІог Міпідып, СРА 
МА2 14-12 ЗЬоІдцп и І.М4 Реѵазіаіог 
5МѲ. 

#11. НаІі-ІЛІе 

Модификация Сапдзіа \Уагз — команд¬ 
ный мультиплеер с несколькими режимами. 
В первом случае две команды (русская и 
итальянская мафия) должны охранять свое¬ 
го дона — игрока, который каждый раз на¬ 
значается случайным образом. Цель — не 
дать уничтожить своего дона и отправить в 
лучший мир дона вражеского, положив как 
можно больше его соратников. Оружие, 
как и в КС, покупается за деньги, которые 
начисляются за убийства или просто валя¬ 
ются в самых неподходящих местах 
уровня. 

Второй режим более похож просто на 
командный дефматч с возможностью покуп¬ 
ки оружия. Далее идет Саріцгѳ ТЬе ЗіазЬ — 
на уровне запрятан чемодан, который тре¬ 
буется найти и удержать некоторое время. 
Как правило, счастливого обладателя чер- 
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ного чемоданчика вскорости убивают и начинают 
вым владельцем. Ну а режим ОапдВапд является по 
гом популярного Іазі Мап Зіапсііпд и в описании не нуждается. 

Как и в любой нормальной модификации, в Ѳапдзіа ѴУаг$ 
полностью переделано оружие, список которого впечатляет 
(ВегеНа 921, ѲІоск 17, МоззЬегд-Магіпег Рцтр ЗЬоІдцп, Іпдгат, 
Міпі 1121, автомат Томпсона, бейсбольная бита, АК-47, снайпер- 
ка Н&К Р5Ѳ-1 и многое другое). Сами модели оружия сделаны 
довольно аккуратно, однако дизайнеры поскупились на тексту¬ 
ры для их оформления. Помимо оружия, в игре присутствуют но¬ 
вые модели игроков, новые уровни, текстуры, озвучка. 


#12. Негоез оі МіаІіІ 
апсі Мадіс ІІГ 

Пять синглплеерных сценариев — Еіетепіаіз, Репсігадоп Зоп, 
Реаѵѳгз оі Же ЫогіЬ, Кіпдіпд оі Ѵісіогу, ТЬе ВІаск Ьапс! 


#13. ИЛ-2 Штурмовик 

1. Десять синглплеерных миссий от зарубежных фанатов иг¬ 
ры. Задания самые разнообразные, от моделирования реаль¬ 
ных исторических сражений до вольных тренировок в небе над 
Кубанью. Присутствуют также задания вроде уничтожения вок¬ 
зала или танковой дивизии. 

2. Очень оригинальная тема для ІМпсІо^з: обои, значки, зву¬ 
ки — все выдержано в стиле великой советской социалистичес¬ 
кой пропаганды. 


#14. Мах Раупе 

1. Вторая версия одной из первых модификаций для "Макса" 
— мода КчпдРіі. В наличии: измененная анимация героя, новые 
приемы в духе восточных единоборств, которыми теперь владе¬ 
ют враги, а также дополнительные эффекты типа 'пьяного Мак¬ 
са в прыжке", новая модель игрока, возможность выбора любо¬ 
го уровня и масса мелких нововведений, касающихся оружия. 
Например, снайперская винтовка, уподобившись Каіідіт'у, те¬ 
перь может снимать несколько врагов, стоящих на одной линии. 
А слабое оружие, вроде железной трубы или пистолетов, значи¬ 
тельно усилено. Полезность орудий ближнего боя значительно 
возросла с появлением невооруженных противников, маваши- 
гири против бейсбольной биты не аргумент. 

2. Небольшой патч, добавляющий в игру огнемет. Устройство 
работает отменно, жжет всех, подобно стандартному 'коктей¬ 
лю Молотова". Да и самого Макса при неосторожном исполь¬ 
зовании девайса может задеть. 

3. Десять новых скинов для игрока, в числе коих — убийца 
вампиров афроамериканец Блейд, агент Маігіх и еще несколь¬ 
ко известных персонажей. Неплохо смотрятся модельки Макса в 
форме американского пехотинца или в стандартном костюме, 
но с сигаретой в зубах и черными очками "а-ля Шварц-Термина- 
тор" на носу. 


#15. МесІаІ оі Нопог: АІІіесІ А$$аиІ* 

1. Вначале самое главное, без чего игра не в радость. А без 
чего не может быть хорошей игры? Правильно, без кровищи! 
Получайте. Лучший подарочек всем нашим кровожадненьким 
читателям — кровавый патч под названием Сціз МосІ. После его 
установки крови в игре будет ну очень много! 

2. Восіу ЗЬоІз РиЯ Моб — немного изменяет анимацию моде¬ 
лей, вследствие чего предсмертные агонии вражин выглядят бо¬ 
лее убедительно, ну а вкупе с кровавым патчем получается во¬ 
обще сказка. 

#16. МісгохоН Тгаіп Зітиіаіог 

Электровоз ЧС-2, вот уже несколько десятков лет являющий¬ 
ся одним из основных локомотивов, используемых для пасса¬ 
жирских перевозок на территории бывшего СССР. Модель сде¬ 
лана очень аккуратно, в ее создании использованы фотографи¬ 
ческие текстуры, и выглядит электровоз совсем как настоящий. 

#17. Оііаке III Агепа 

Две модельки — Магуііп (своеобразное нечто, совершенно 
I голая девушка со свиной головой) и Ыііз (девушка, к сожалению, 
1 одетая, но зато с нормальной головой). 

#18. ВесІ АІеПІІ: 

Уип'5 Кеѵепде 

1. Пять синглплеерных сюжетных миссий — СЬегпоЬуІ, Ріегсе 
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Іпіеп*, Ілз* $*апсІ, Ргізопег о? Сопсіепсе 
и ТЬѳ ѴѴоІѵѳз о? ѴѴіпІег. 

2. Модификация на основе конфигу¬ 
рационного файла гиіез.іпі — Вопапга 
МосІ. Изменений много — целых два. 
Во-первых, вы начинаете сразу с 50000 
денег и 20 юнитами, во-вторых, ваш 
враг находится в точно таких же усло¬ 
виях. 

3. Модификация ЕпсІІезз Маг — об¬ 
легченная версия предыдущего мода. 
Стартовая сумма равняется не 50000, 
а 20000, количество юнитов сокраще¬ 
но до 15, заодно и АІ ваших и вражес 
ких юнитов немного модернизирован. 

4. Модификация Ѵіігі'з Аігѵ/аг — н< 
сколько существенных изменений воз 
душно-десантных юнитов. 


#19. КесІ Расііоп 

1. Модификация N 0 Ѳео Птііз сни¬ 
мает ограничения на уничтожение 
объектов. После ее установки уровни 
можно действительно превращать в 
руины. Разрушению поддаются прак¬ 
тически все объекты, за исключением 
тех, что важны для сюжета. Пробивать 
дырки в стенах можно бесконечно, по¬ 
ка ракеты не кончатся или пока не на¬ 
доест. Я, например, дав волю своим 
деструктивным наклонностям, на¬ 
столько увлекся, что продолбил в ска¬ 
ле прямо-таки лабиринт, в котором 
быстро заблудился. Надо заметить, 
что такая "безлимитность" использо¬ 
вания возможностей технологии 
ѲеоМоб способна сильно изменить 
тактику прохождения игры. И это супер 
— отличный повод пройти игру еще 
раз! 

2. Модификация Зцргете 
Ехесиііопег — еще один подарок для 
любителей крушить все налево и на¬ 
право. Увеличены повреждения игро¬ 
вых объектов в результате взрывов 
(хвала ѲеоМосІ!). Значительно усиле¬ 
но все оружие, увеличена скорость 
стрельбы и вместимость магазина. 
Ргесізіоп РіЖе теперь стреляет бес¬ 
шумно, а пистолет стал автоматичес¬ 
ким и снабжен глушителем. 


#20. Кеііігп 

Іо СазІІе . 
ѴѴоІІепхІеш 


оЖі 


изменять цвет вашего ника или цвет каж¬ 
дой отдельной буквы. Вторая — Ыате 
Апітаіог — может не только изменять 
цвета, но еще и анимировать ники. 

3. И снова для любителей мульти¬ 
плеера — три карты: МР-ОііеІ, МР- 
Рогез* и МР-Ыогѵ/ау. 


#21. Копе (Руна) 

1. Пять мультиплеерных карт — 0М- 
І.05*ТетрІе, ОМ-ЗЫЮогде, йМ- 
Зіаікег, ОМ-РіШдИ и ОМ-ОгасіізЬ 

2. Чем Рагнар хуже Макса? А ни¬ 
чем, если подумать. Некто СгіНег поду¬ 
мал, да и разродился мутатором, до¬ 
бавляющим в игру функцию типа 
ЗІоМо. 

3. Мутатор ВгеакаЫе ѴѴеаропз — 
идея из ЭіаЫо. После активного ис¬ 
пользования оружие безвозвратно 
ломается, и приходится искать 
новое. 

4. Вот оно! Первый бот для 'Руны". 
Не беда, что устанавливается он долго 
и нудно, не беда, что играть с ним мож¬ 
но только на одной карте. Зато сам 
факт! Усиленно ждем следующих вер¬ 
сий, а пока мучаемся с переписывани¬ 
ем іпі-файлов и играем на единствен¬ 
ной поддерживаемой ОМ-СоІізеит 


. 5егіои$ $аі.. ( 
(Крутой Сэм) 

Две карты — синглплеерна 
Запаіогу и дефматчевая Раіа! Іпзііпсі 


ТНе 


1. Для тех, кому всегда мало — кро¬ 
вавый патч. Значительно увеличивает 
количество и размеры спрайтов, изоб¬ 
ражающих кровь, благодаря чему уров¬ 
ни больше напоминают скотобойню. 

2. Две программки для тех, кому люб 
и дорог вульфовский мультиплеер. Пер¬ 
вая утилита — Ыате Соіог — позволяет 


#25. Тгапхрог* Тусооп 



рост. АІазкап, Ргопйе, Мегес! Рігз* Кцп, 
АизРгаІіа ѵ2.5, Від Кіѵег 75, Ву Аіг АпсІ Ву 
Зеа, СагіЬЬеап (Эчееп, Сепіегз Оі 
Соттегсе, СЬіІсІ оР »Ье 6)еІ, N 0 іпбиз- 
♦гіез. 


ДОПОЛНЕНИЕ 


к "Игровой Зоне" 


#23. 5іагсгаН 

1. Утилита МРО Соп*гоІ предназна¬ 
чена для редактирования трд-фай- 
лов, в которых содержится вся игровая 
информация — звуки, графика и т.д. 

2. ЗСЗоипс! — извлекает из архивов 
все ѵѵаѵ-файлы и может запаковывать 
их обратно. 

3. Тііе Ебііог — программа для ре¬ 
дактирования текстур поверхности. 
Пригодится создателям модификаций 
и новых сценариев. 

4. 1)пі* ЕбКог — еще одна необходи¬ 
мая вещь в комплекте "Юный взлом¬ 
щик". Программа для ручного редак¬ 
тирования характеристик юнитов. 


Альтернатива продуктам типа 
Лехеп, Ооот І_едасу и прочим подоб¬ 
ного рода апдейтам для старых игр. 
Ѵаѵоот МосІ поддерживает сразу три 
игры — Ооот (во всех его ипостасях), 
НегеНс и Нехеп. Список новшеств стан¬ 
дартный — прежде всего, конечно, под¬ 
держка ОігесКЮ и ОрепСІ. видеокарт, 
полигональные модели монстров и пред¬ 
метов, возможность четкой настройки 
управления, функции Моизе І.оок и 
прыжка, консоль с кучей команд. В отли¬ 
чие от других апдейтов, в данной версии 
уделено больше внимания работе с ос¬ 
вещением, в том числе с цветным и дина¬ 
мическим. Свет из множества разно¬ 
цветных источников смешивается, обра¬ 
зуя очень красивые переходы, которым 
позавидовал бы и ІІпгеаІ, выстрелы вы¬ 
глядят не хуже, а эффекты от заклинаний 
в Нехеп'е и вовсе завораживают. 


ДОПОЛНЕНИЕ 


"Игровой Зоне" 


#24. ТЬе 5ішх 

1. Традиционная подборка из не¬ 
скольких десятков дополнительных 
предметов. Очень симпатичные окна, 
двери, шкафы, стулья, картины, скульп¬ 
туры и бытовая техника. 

2. Программа Зіт2ір поможет тем, 
кто испытывает трудности с установ¬ 
кой новых объектов. Теперь достаточ¬ 
но запустить 5іт2ір, перетащить в нее 
архив с предметами, и утилита сама 
распакует предмет куда нужно. 

3. Но* Оаіе ОЬ|ес* Огдапігег — 
программа для упорядочивания све- 
жескачанных объектов. Новая вер¬ 
сия, поддерживающая последний 
аддон. 


РІазЬ. Называется Сгату 5 
всех в нее игравших сразу возникало в 
голове новое название — Сагтадесібоп 
20. Вид сбоку, графика в лучших тради¬ 
циях начала 90-х, большая машина, ули¬ 
ца, пешеходы. Педестрианов можно да¬ 
вить (со смачными чавкающими звуками 
и ведрами кровищи), а можно подвозить 
(за это добавляют очки). Машинка ездит 
вперед-назад-влево-вправо, может ог¬ 
раниченное число раз резко ускоряться 
и бибикать (без ограничений). Плюс к 
этому: неплохой английско-матерный 
саундтрек и плакаты с Матерью Терезой 
на стенах. 


ДОПОЛНЕНИЕ 


к "Игровой Зоне" 


Десяток однопользовательских сце¬ 
нариев для одной из самых известных 
экономических стратегий, популярной и 
по сей день, несмотря на почтенный воз- 


Комплект а 
ых продукции Іпіегріау. Некоторые и 
их мы уже выкладывали, например 
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в сети «1С:Мультимедиа» 
обращайтесь в фирму «1С»: 
123056, Москва, а/я 64,ул. 
Селезневская, 21, 
Тел.: (095)737-92-57, 
Факс: (095) 281-44-07 
абтіп1с@1с.ги, «тѵѵ.іс.ги 



ІвРбѳтп крадіЯ 


>ів популярные программы для домашних компью 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1 С: МУЛЬТИМЕДІА: 
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Засгійсе ЗЬооІег, но большинство на на¬ 
шем компакте еще не появлялось. Игры 
либо логические, либо аркадные, либо и 
то, и другое одновременно. В Кебпеск 
МаіІЬох ВазЬ, сделанной по мотивам 
простеньких гонок на карманных тетри- 
сах, предстоит кататься на джипе и сши- 
I бать почтовые ящики, не забывая объез- 
I жать препятствия в виде коров и собирая 
I бутылки с плохим виски. И все это под 
| развеселое кантри, сдобренное коло- 
I ритным деревенским матерком. РаІІоиІ' 
I Сопсеігаііоп есть штука более интеллек¬ 
туальная, развивающая наблюдатель- 
I ность и память — открываем ячейки и пы- 
Ітаемся найти одинаковые кар- 

Работы 


1. Коротенький ИазЬ-ролик, посвящен- 



РЕѴ/НО. 

2. Карта для Соііп!ег-5!гіке под назва¬ 
нием сз_ѵѵіпІегзеазоп. Прислал Ргеетап 
(Ромыч) из клана [Н&К]. 

3. Новая версия участвовавшей в на¬ 
шем конкурсе карты с$_боот2 от Влади¬ 
мира Зуйкова. 

4. Скин для ѴѴіпАтр, опять же по моти¬ 
вам С-5. Нарисовал Тірзоп. 

5. Две колоды карт для "Демиургов", 
собранные ЗЬцгир'ом. 

6. Карты для Негоез III от ѴІаб ака 
.Ьпкег и АзкЬаІ ТиІ|акоѵ 

7. Утилита МР МосІеІ ЗеІеНог, позволя¬ 
ющая играть в Мах Рауле любым персо¬ 
нажем. Прислал КаВ. 

8. Небольшая текстовая досовская ад- 
венчура под названием "Нежить". При¬ 
слал СЕРЗАНОРРО [ОНозТЗ]. 

9. Карта для ЗЬодцп, снова от 
ЗЬцгцр'а. 


10. ТЬе ѴѴаг ОІ Іпсіерепсіепз — карта 
для ЗіагсгаЛ. Прислал Руслан Серегин. 

11. Сценарий для ЗігопдЬоІсІ и две обо- 
ины, посвященные той же игре. Прислал 
МеззіаЬ <Ку4ер> из славного города Ри¬ 
га. 

12. Скин Дюка Нюкема для ІІпгеаІ 
Тоіітатеп». Изготовил и прислал Юрик 
ака ЫОРК. 

13. И еще один скин, теперь уже для 
модели ІІгЬап из С-5. Работа называется 
В-Рогсе и сделана Зегд Косіеіг. 

14. Три карты для ІІпгеаІ Тоцгпатепі — 
ОМ-І-ОЗіѴѴогІсІ (автор — Андрей Беспа¬ 
лов), ОМ-Міггогз и ОМ-Расе (авторы — 
ѴізОг & Кііоп). 

15. Тема для ѴѴіпсІО'гѴз, посвященная 
Соцпіег-Зігіке. Стандартный набор из 
обоев, иконок, курсоров и звуков. При¬ 
слал Мг. ОеѵіІ 

16. Просто симпатичный скин для 
ѴѴіпАтр от Зегд Косіеіг 



^^ДЕМОБЛОК 


Составитель "Демоблока" — 
Алексей Бутрин ака ВООТ (Ьооі@ідготапіа. ги). 


Демо-версии 

Дорогие мои! Касательно демок у ме¬ 
ня для вас две новости — хорошая и пло¬ 
хая. Хорошая новость: патчей вышло не 
очень много, и плагины к Раг'у за месяц 
отреспавниться еще не успели. Значит, 
места под демо-версии будет больше, и 
это не может не радовать! 

Плохая новость: о составе демок на 
компакте я скромно умолчу. Да вы уж при¬ 
выкли, небось, к этой молчанке. С другой 
стороны, новость не такая уж и плохая, 
ибо сюрпризы — это всегда хорошо. 

По традиции, на обложке болванки 
будут пропечатаны названия лучших де¬ 
мо-версий номера, а полный состав де¬ 
мок можно будет узнать после запуска 
оболочки компакта. 

Патчи 

Как я уже написал чуть выше, патчей в 
этом месяце вышло мало. У меня на¬ 
вскидку есть два объяснения этому факту. 
Либо отделы технического контроля 
дружно ударили по криворукости про¬ 
граммистов, и патчить стало нечего... Ли¬ 
бо (что вероятнее) разработчиков заел 
сезонный авитаминоз: руки опускаются. 


клонит в сон, волосы выпадают... Какие 
уж тут патчиі Тут только соки пить и "Рас- 
тишку' кушать. 

Но зато уж то, что сошло с патчева- 
тельных стапелей, получилось весьма 
увесистым. На этой веселой ноте закан¬ 
чиваем теорию и приступаем к практи¬ 
ке: переписываем на диск и инсталли¬ 
руем. 

МесіаІ о? Нопог: АІІіесІ АззсшІІ 

Версия: 1.10. 

Рейтинг: 3/5. 

РооІ о* Касііапсе: 

Кшп$ оі МуіЬ Ргаппог 

Версия: 1.3. 

Рейтинг: 4/5. 

Зегіоцв 5ат 

Версия: 1.05. 

Рейтинг: 4/5. 

$НасІож Рогсе 

Версия: 1.1. Рейтинг: 2/5. 

ЗНодііп ТоГаІ ѴѴаг 

Версия: 1.02Ь. 

Рейтинг: 4/5. 

5.ѴѴ.Ш.Е 

Версия: 1.4. 

Рейтинг: 4/5. 

Демиурги (ЕіЬегІогсІз) 


Версия: 1.04. 

Рейтинг: 5/5. 

Ил-2 Штурмовик 

(русская версия) 

Версия: 1.02. 

Рейтинг: 5/5. 

Трейнеры 

Противостояние игр и трейнеров — 
это как восход и закат или как щит и 
меч... Я бы даже сказал: зЬі! и меч. Вот и 
сегодня мы предлагаем вам новый арсе¬ 
нал мечей для ммм... игрового зЫКа?.. 
Как бы то ни было, пользуйтесь: 

ВаМІе Реаітз, Вцтрег ѴУагз, Саг 
Тусооп, Оагкепеб Зкуе, ЕіЬегІогсІз (Деми¬ 
урги), РаІІоцІ Тасіісз: ВгоіЬегЬоосІ от ЗТееІ, 
Ітр, Кіпдбот ІІпсІег Ріге ѲоІсІ ЕбШоп, 
Месіаі оі Нопог: АІІіесІ АззаиІТ, ОрегаТіоп 
РІазЬроіпТ, РіІІагз оі ѲагепсІаІІ, КезібепТ 
ЕѵіІ 3: Мегсепагіез, Зегіоцз Зат: ТЬе 
ЗесопсІ ЕпсоцпТег, ЗТгауІіге, ТЬе Зітз: НоТ 
Оаіе, Тцх Касег, ІІрІіпк. 

Подробное описание всех трейнеров 
вы найдете на диске, запустив оболочку 
и зайдя в раздел "Трейнеры". Только не 
забывайте: "кто к нам с мечом придет...*, 
ну и так далее. 


Составители: Олег Полянский, а также 
Алексей Кравчун ("Клубы России"). 
"ІІпгеаІХаозРаск" — от ІІпгѳаіХаов.Ри. 


^>ЕАТНМ А Т С Н 


ЦпгеаІХао&Раск №08. 

Начиная с нынешнего номера, 
ІІпгѳаІ.Хаоз.Ріі увеличивает ассортимент 
товаров, предлагаемых 
вам в рамках игры всех 
времен и народов ІІпгеаІ 
ТоцгпатепТ. Во-первых, 
на компакте вас ждет мод 
ЦаіІВгеак 2. Во-вторых, не¬ 



которое количество свежих карт. И в-тре- 
тьих, вам предлагаются статьи "В помощь 
начинающим ЗЭ левел-дизайнерам' (ав¬ 
тор — Тарас Тагік' Бондарь) и "Архитекту¬ 
ра и геймплей' (автор — Юрий 'ОоіЬіс'). 

Все файлы размещены в разделе 
"ОеаіЬтаІсЬ". Все статейные материалы 
размещены в "ИнфоБлоке". 

ІІпгѳаІ.Хаов. Ри — отечественный сайт, 
посвященный играм на уникальном движ¬ 


ке ІІпгеаІЕпдіпе и не только. Адрес сайта: 
Шр://ипгеа(хао8.ги. Подробности на 
компакте. 

Оиаке III: Агепа 

Моды 

Согкзсгеѵѵ — это ІзТадіЬ по-квейков- 
ски. Суть та же: у каждого игрока есть 
только одна пушка (в данном случае это 
рельса, ну или нечто на нее очень похо- 
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Системные требовал 
Операционная систем%4к1 ісгокоП® \Ѵ1п(1о 
процессор Рспііит® 350 МГц, 128 М 
ПігссіТМХ® 8.0, совместимый с РігесІ 30 
мяти, 4-скоростное устройство для чтеі 
РѴР- дисков. 256 МБ свободного места на 


і жестком. 


Добро пожаловать в мир коварных интриг и жест%сих сражений! В ващем распоряжении 
- огромное войско и широчайшие возможности в выбвре тактических моделей ведения-» 
боя. События разворачиваются в реальном времени, а разные режимы камеры позволяют 
выбрать наилучшую точку обзора. Киньте вызов лордам войны, сразитесь за право вла¬ 


деть королевством! 



[міскоір: 
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жее), если вы попадаете из нее в против¬ 
ника, его разносит на куски. Такая ерун¬ 
да, как броня и аптечки, на уровне отсут¬ 
ствует в принципе. Зато присутствует 
квад и прочие артефакты, и... море адре¬ 
налина. 

Утилиты 

Эвто 5Ьо\ѵ Сгеаіог — лучший проиг¬ 
рыватель демок для "кутрики" — дорос до 
версии 1.27. Для тех, кто не знает, о чем 
речь, напомню: эта программа предназ¬ 
начена специально для проигрывания де¬ 
мок, записанных на разных версиях КуЗ. 
Без подобной утилиты всем любителям 
смотреть игры "отцов" пришлось бы дер¬ 
жать на винте пяток версий любимой 
"Кваки". А так — не придется. 

Карты: 2ТЫ и Ко 

После долгой дороги в дюнах на ком¬ 
пакт таки добрались внешние карты для 
ОЗ из числа тех, на которых играют на 
чемпионатах (карта 2Іп и ей подобные). 
Теперь те читатели, у которых этих карт не 


было, перестанут испытывать проблемы с 
просмотром ОЗ-демок! 

ІІпгеаІ ТоигпатепІ 

Моды 

Еаѵ/з ХМаз Вопцз Раск — на этот раз 
внимательному осмотру экспертов 'Ма¬ 
нии' подвергся рождественский сборник 
модов и мутаторов от Еаѵу — очень ува¬ 
жаемого в определенных кругах автора. 
Чудеса оптимизации — пять 'приблуд' ве¬ 
сят всего 30 килобайт, а радости детиш¬ 
кам приносят немеряно. 

БіагСгаН 

Реплеи 

На компакт идут реплеи, иллюстриру¬ 
ющие материал по тактике для ЗіагСгаІІ. 
Одно дело — прочитать, другое — уви¬ 
деть, как прочитанное воплощается на 
практике. А воплощается оно очень даже 
здорово — есть чему поучиться у "отцов". 


Киберспорт 

Реплеи 

Московский Кубок по ВгоосІ \Уаг, о ко 
тором мы писали в прошлом номере, со 
брал в итоге весьма впечатляющее коли 
чество участников — около трехсот. Смо 
трите на нашем диске лучшие реплеи тур 
нираі 


КОМПЬЮТЕРНЫЕ 
КЛУБЫ РОССИИ 

На компакте вы сможете ознакомиться 
с информацией о компьютерных клубах 
России. Естественно, не обо всех, кото¬ 
рые в России-матушке есть, а исключи¬ 
тельно о тех, владельцы которых прислали 
нам адрес своего клуба, контактный теле¬ 
фон, данные по установленным компьюте¬ 
рам и так далее. Редакция выражает уве¬ 
ренность, что информация будет вам 
лезна. 

Смотрите в разделе 'Инфо Блок'. 


"5пО 


ЖУРНАЛУ 


Составители: Алексей Кравчун, Федор 
Усаков, Олег Полянский, Геймер, Николай 
Пегасов, Антон Курин и Денис Давыдов 


КоІехх&Бііхх 

Галерея 

Как обычно, на компакт идет подборка 
скриншотов из игр текущего выпуска 
'КыІеп&Зііхх'. Особое внимание — на 
скрины из 'Периметра'! Завораживающие 
там картины открываются. Плюс к тому — 
обратите внимание на тридцать с лишним 
(!) скринов из грядущего ОпгеаІ ТоигпатепІ 
2. И последнее по порядку, по не по значе¬ 
нию: галерея скринов из нынешних проек¬ 
тов 'Акеллы'. Это 'Рыцари морей' и 'Кор¬ 
сары 2' (объемистое интервью о них читай¬ 
те в "Территории разлома'). 

Вскрытие 

Стать я "Выкопай стой ресурсI" 

Сборник конвертеров нестандартных 
файловых форматов для таких игр, как 
Оцаке 1,2,3, НаІМіІе, Соипіег-Зігіке, 
Зегіоиз $ат, РаІІоцІ Тасіісз, Ваісіиг'з Саіе, 
РІапезсаре: ТогтепІ, Ісеѵ/іпсІ Эаіе, ЭіаЫо 
I и II, ЗіагсгаЙ, Оагкзіопе 

Горячая линия 

Арріісаііоп СотраІіЫІіІу ТооІкіІ — на¬ 
бор утилит, примиряющих Міпбоѵѵз ХР со 
старыми, несовместимыми на уровне про¬ 
граммного кода программами. Включает 
в себя три компонента — Арріісаііоп 
Ѵегіііег, для проверки программ на пред¬ 
мет совместимости с ѴѴіпбоѵѵз ХР; 
АррІісаІіоп Асітіпізігаііоп ТооІ, для про¬ 
смотра списка несовместимого ПО и со¬ 
здания соответствующих патчей; ОРіхАрр 
для создания патчей, эмулирующих "род¬ 
ную" среду программы. 

Железный цех 

Статья "Сила четырех" 

Файлы настроек для игр Кеіцгп Іо 
СазІІе ѴѴоІІепзІеіп (плюс записанная дем- 
ка), Зегіоиз 5ат, 0гопе2, а также резуль¬ 
таты тестов бенчмарка ЗОМагк2001. Для 
всех желающих воспроизвести в домаш¬ 
них условиях наши лабораторно-железяч- 
ные эксперименты. 


Интернет 

Статья "Третье измерение Сети" 

Три наиболее популярных УРМЦбраузе- 
ра: ВІаххцп ЗЭ, Согіопа ѴКМІ. Ѵіе\ѵег, 
Созто РІауег. А также функциональный ре¬ 
дактор ѴРМІ.-сцен — ІпІетеІ Брасе ВЫІсІег. 

Мастерская: 

редакторы 

Статья "Шкурные интересы. Создание 
скинов для СоипІег-$Ігіке и НаІІ-1.іІе" 

Шкурка Агсііс в формате .рзб, создан¬ 
ная автором статьи — Станиславом Се¬ 
ровым. 

Статья "Серьезное редактирование" 

РКИ-тосІ — даже не уровень, а целый 
эпизод-пример, живая иллюстрация к пер¬ 
вой половине статьи, а также два малень¬ 
ких уровня — дгаѵі-тапіа (гравитация и ту¬ 
ман) и рооі-тапіа (вода). Уровни созданы 
Андреем 'гѳО''Ыате1.е&$' Желтяком спе¬ 
циально для 'Мании'. 

Справка для редактора игры 2 

Разработчик: Владимир Болвин 

(ВоІІѴѴіп) 

Издатель: "Игромания" 

В 1996 году сверкнула на нашем не¬ 
босклоне яркой звездочкой великолеп¬ 
ная динамическая стратегия с коротким 
названием 2. Сверкнула и пропала в си¬ 
зой дымке туманного Альбиона. Шесть 
лет, шесть долгих лет мы ждали продол¬ 
жения. И вот свершилось! В начале года 
в Интернете, а теперь и у коробейников 
появился асісі-рп. Пятнадцать новых 
уровней. Суперуровней! А самое глав¬ 
ное — там есть редактор! Есть, правда, в 
этой бочке ложка дегтя. Редактор на не¬ 
мецком языке... Так вот, чтобы жизнь вам 
казалась чистым медом, лежит здесь 
справочка к редактору на русском 
языкеі 

Новостной меридиан 

Пресс-релиз компьютерной выставки 
'Медиатека', которая пройдет с 20 по 23 
марта в Москве в Новом Манеже. 


Почта "Мании" 

1. Внеочередной разлив стихотворно¬ 
го творчества от наших читателей. Про 
каунтер-страйк, Хитман 47 и не только. 

2. Несколько талантливых брутально¬ 
демонических произведений живописи бу¬ 
мажно-карандашного характера от Алек¬ 
сея Нагимова из Уфы. Кроме этого — за¬ 
бавный скринсейвер по мотивам РаІІоиІ, 
обои для истинного игроманца и неболь¬ 
шой видеоролик, демонстрирующий поль¬ 
зу чтения 'Мании' по утрам. Творчеству 
наших читателей посвящается. 

3. Галерея "Танцующий с шотганом' от 
тов. Ерофея. Замедленные в сто тысяч раз 
пули; смерть, на чей хвост можно погла¬ 
зеть; стальные осы, чьи жала можно по¬ 
трогать; реальные скрины из реального 
Мах Раупе!!! 

Руководства 
и прохождения 

МебаІ о! Нопог: АІІіѳсІ АззаііІі 

Файлы с сохраненными играми. Акты 
сохранения происходили на брифингах. 

Вне компьютера 

Блок от 
Ролемансера 

'Ролемансер' (ѵлѵѵ/.тоіе- 
тапсѳг.гѵ) — ведущий рос¬ 
сийский сайт по внекомпью¬ 
терным играм, совместно с 
которым создается данный раздел на 
компакте. 

ФАЙЛЫ 

Девятистраничный фрагмент из книги 
Сгеаіцгез оі Кокцдап, в котором приведе¬ 
ны описания монстров НуаіаіЬеі, ОЬаке, 
ТозНідоки Врігіі. Знаменитое приключе¬ 
ние ОззІІе ЗрЫгеег. Генератор "банд"-от- 
рядов для варгейма СЬаіптаіІ. И новый 
лист персонажа для 'Искусства Волшеб¬ 
ства'. 

СТАТЬИ 

1. Цикл статей от СЬаоз Ьогб о варгей- 


















НАУЧИТЬСЯ 


МЕДИЙТЕКЙ 


Первая Московская в программе выставки 

■ "40-СТѴЛИЯ" 

специализированная Мастер-классы цифровыхтехнологий 

■ АНИМАЦИЯ ФОТО ВИДЕО ЗВУК 

В II г- т -і п і/ ■ Фестиваль детского компьютерного творчества 

ы I а О IV а "ЯПЛІІІРКНАС1 МЫШЬ" 


мультимедиа-технологий 


■ Развивающие компьютерные уроки 


Москва, Новый Манеж, 
20-23 марта 2002 года 



Меіііаіека 


Генеральный Официальный 

информационный спонсор: информационный спонсор 


<оешз 

Соорганизаторы 
социальных проектов: 


'Рынок мультимедиа в России" 


Бизнес-семинар "СРЕДСТВА МУЛЬТИМЕДИА В 
КОМПЛЕКСЕ МАРКЕТИНГОВЫХ 
КОММУНИКАЦИЙ” 

1 Круглые столы Министерства образования РФ 


ѵѵѵл/ѵл/.тесііаіека.ги 
8 (095] 978-2021 
978-3728 

Информационная поддержка 

«$, міудиі м 

Призы для детских конкурсов предоставлены: 





мах. Автор разбирает основы военно-так¬ 
тических игр, знакомит читателя с их ха¬ 
рактерными чертами и принципами 
правил. 

2. Статья Н.Пегасова о мире ролевой 
игры 'Искусство Волшебства' посвящена 
Мифической Европе — средневековой 
Европе магов, чудовищ и чудес. 

3. Подробная информация о москов¬ 
ском клубе интеллектуальных игр 'Лаби¬ 
ринт'. 

СПШЦПОДБОРКА: МОЯОНЕШШ 

Всех любителей варгеймов в февра¬ 
ле-марте ожидает большая радость: 
впервые в Москве пройдет крупный меж¬ 


клубный турнир. Он посвящен игре 
МогсІНеіт — одной из самых популярных 
игр в линейке Ѳатез МогкзЬор. В пред¬ 
дверии события экстренно написана и 
на компакт помещена статья 'МогсІНеіт: 
Сііу о* *Ье ОатпесІ. Добро пожаловать в 
Мордхайм — Город Проклятых* (автор — 
хорошо известный вам СНаоз ІогсЛ), 
рассказывающая вам о том, что собою 
представляет зкігтізЬ-варгейм МОКИ- 
НЕІМ с точки зрения его вселенной и иг¬ 
ровой структуры. Также на компакте вы 
найдете серию файлов (формат рсІІ), ко¬ 
торые познамят вас с этим замечатель¬ 
ным продуктом и позволят принять учас¬ 


тие в первом российском турнире. 
Официальный сайт турнира: 
ѵкугсівіопе. ѵгагдатез. ги 

Все файлы размещены в разделе ' Вне 
компьютера" (раздел 'По журналу"). Все 
статейные материалы размещены в "Ин¬ 
фо Блоке". 

Мадіс: ТЬе ОаіНегіпд 

Деклисты для колод Типа 2 по статье 
"Второй взгляд на Одиссею". Спойлер и 
РАО по ТогтепЬ Сканированные изобра¬ 
жения всех карт ТогтепГ. Наконец, огром¬ 
нейшая подборка реальных турнирных 
колод в Типе 2 и ЕхІепсіесІ. Плюс — обнов¬ 
ления правил. 


^Йрозговой 


ШТУРМ 


Составители: Святослав Торик и Геймер 


Скринтурс №03. Март. 

Конкурс по имени 'Скринтурс' продолжается, неизменный и непоколебимый. На компакте вы встретите очередные девять карти¬ 
нок, и вам предстоит отгадать, какая из них из какой игры происходит. Удачи вамі 


“Ф ОФТВЕРНЫЙ 


Составитель: Алексей Бутрин ака 
ВООТ (Ьооі@ідготапіа.гѵ) 

Гвоздь программы 

ЕР Соттапаег. Отличный файловый 
менеджер. Очень похож на гибрид 
МпсЬѵѵз Соттапсіег и Раг. Идеально по¬ 
дойдет тем, кому не нравится Раг'овский 
интерфейс а-ля ІЧог+оп Соттапаег. Про¬ 
грамма по функциональности практичес¬ 
ки не уступает Раг'у (есть РТР-клиент и 
встроенный НЕХ-редактор), имеет симпа¬ 
тичный внешний вид, интуитивно понят¬ 
ный интерфейс и многоязыковую под¬ 
держку (вопреки обыкновению, в списке 
есть русский язык!). Менеджер фантасти¬ 
чески компактен — весит чуть больше ме¬ 
габайта. 

Тип программы: зЬагеѵ/аге, програм¬ 
ма регулярно напоминает о необходимо¬ 
сти зарегистрироваться, но никак не ог¬ 
раничивает пользователя. 

Рейтинг 10/10. 

Свежатина 

Азіоп. Оболочка для замены стан¬ 
дартного ѴѴіпсІоѵ/з Ехріогег. Позволяет 
менять абсолютно все — даже внешний 
вид панелей и меню, плюс расширяет 
стандартные возможности Ехріогег'а. 
Гибко настраивается, имеет продуман¬ 
ный интерфейс и красивый внешний 
вид. 

Тип программы: зЬагеѵѵаге, незарегис¬ 
трированная версия имеет ограничение 
на количество настраиваемых элементов. 

Рейтинг 9/10. 

Сгозз+А. Программа предназначена 
для решения кроссвордов и других сло¬ 
весных головоломок. 

Тип программы: зЬагеѵ/аге, в незаре¬ 
гистрированной версии программы до¬ 
ступны для поиска только слова, состоя¬ 
щие из 6 букв. 

Рейтинг: 9/10. 


Раг 1 .70ЬеіаЗ. Последняя версия са¬ 
мого удобного и функционального фай¬ 
лового менеджера. В новой версии до¬ 
бавлена куча нововведений и улучшений, 
а также исправлены ошибки предыдущих 
версий. Полный список изменений смот¬ 
рите в файле ѵѵЬаІзпеѵ/.тз.ІхЪ 

Тип программы: Ігееѵѵаге (только для 
граждан СНГ). 

Рейтинг 10/10. 

Сате СЬеаГег. Название говорит 
само за себя — это программа для взло¬ 
ма игрушек. Маленькая, удобная и понят¬ 
ная, так как писана нашим соотечествен¬ 
ником. Ко всему прочему, программа не 
требует установки. 

Тип программы: Ігееѵѵаге. 

Рейтинг 10/10. 

Рипіо $ѵѵіісНег 1.6. Программа для 
автоматического переключения языка (с 
русского на английский и наоборот) при 
наборе текста. Звучит как дикая фантас¬ 
тика, но тем не менее работает. И рабо¬ 
тает отлично. Забудьте про ОгІ+5ЬіЬ, 
АІІ+$ЬіЬ и прочую ерунду. Используйте 
Рипіо ЗѵѵіІсЬег! 

Тип программы: Ігееѵѵаге. 

Рейтинг: 10/10. 

КідЬіМагк Аисііо Апаіухег. Весьма 
полезная программка для тестирования 
акустических характеристик звуковых 
карт. Программа проигрывает тестовые 
сигналы, записывает их (для этого нужно 
подключить выход звуковой карты к разъ¬ 
ему Ііпе-іп), а затем сравнивает записан¬ 
ный сигнал с исходным. 

Тип программы: Ігееѵ/аге. 

Рейтинг: 7/10. 

5»аіѴѴіп $1апс!аг4 5.2. Программа 
для ведения и анализа статистики ком¬ 
пьютера, работающего под управлением 
ѴѴіпсІоѵѵз. Собирает статистику о прило¬ 
жениях, запускающихся в ѴѴіпсІоѵѵз, о ра¬ 
боте с Интернет и работе с модемом. 
Позволяет считать стоимость соединений 


Н А Б О 


с Интернет по разным тарифам. И это 
только малая часть собираемой статис¬ 
тики! Помимо прочего, программа может 
защищать любые файлы и ключи в реест¬ 
ре от чтения, записи, копирования или 
удаления. 

Тип программы: зЬагеѵѵаге, напомина¬ 
ет о необходимости зарегистрироваться. 

Рейтинг 10/10. 

$ирег МеНа 2001 . 'Может собствен¬ 
ных Платонов и быстрых разумом Невто- 
нов Российская земля рождать!" Вот и 
очередное подтверждение словам Ломо¬ 
носова — программа для поиска и унич¬ 
тожения мусора на вашем компьютере. 
Быстрая, 'сообразительная" и удобная в 
использовании. 

Тип программы: Ігееѵѵаге. 

Рейтинг 9/10. 

ТЬе КАО Ѵісіео Тооіз. Набор из двух 
видеокодеков, проигрывателя и компиля¬ 
тора видео в ехе-файлы. Эти кодеки час¬ 
то используются разработчиками игру¬ 
шек, поэтому во многих случаях ТЬе РАО 
Ѵісіѳо Тооіз поможет вам выдрать из иг¬ 
рушки видео и переконвертировать его в 
удобный для вас формат. 

Тип программы: Ігееѵѵаге. 

Рейтинг 9/10. 

ѴѴіпКАК 3.0. Последний релиз само¬ 
го лучшего и быстрого архиватора. Но¬ 
вая версия отличается оптимизированны¬ 
ми алгоритмами сжатия, благодаря кото¬ 
рым удалось повысить скорость архива¬ 
ции и улучшить качество сжатия. Особен¬ 
но заметен прирост "сжимаемости" на 
ехе-шниках и мультимедийных файлах. 

Тип программы: зЬагеѵ/аге, 40 дней. 

Рейтинг 10/10. 

Украшательства 

Предлагаю вашему вниманию новый 
раздел. Душа любого юзера всегда тя- 
нется к прекрасному — такова природа 
человека. Ну что ж... Да будет так! 
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Бо главе их стоит Тор. 
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«У Тора есть дба козла - Скрежещущий Губами и Скрипящий Губами ^колесница, на которой он 

ЕЗДИТ. Есть У НЕГО ЕЩЕ И ТРИ СОКРОВИЩА. ОДНО Ий НИХ - МОЛОТ МЬЁЛЛЬНИР. ИНЕИСТ ЫЕ ВЕЛИКАНЫ И_ »$ __ 
ГОРНЫЕ ИСПОЛИНЫ ЧУЮТ МОЛОТ, ЛИШЬ ТОЛЬКО ОН ЗАНЕСЕН. И НЕ диво: ОН ПРОЛОМИЛ ЧЕРЕП многим а* 
их предкам и родичам. И другим БЕСіщшым сокробищем ВЛАДЕЕТ Тор - Поясом Силы. Лишь ТОЛЬКО 
он им опояшется, вдвое прибудет божественной силы. Третье его сокровище - это железные 
рукавицы. Не обойтись ему без них, когда хватается он за молот! И нет такого мудреца, чтобы 

СМОГ ПЕРЕЧЕСТЬ ВСЕ ЕГО ВЕЛИКИЕ ПОДВИГИ. Н СТОЛЬКО ВСЕГО МОГУ Я ТЕБЕ О НЕМ ПОРАССКАЗАТЬ, ЧТО 
УТЕЧЕТ НЕМАЛО ВРЕМЕНИ, ПРЕЖДЕ ЧЕМ БУДЕТ ПОВЕДАНО ВСЕ, ЧТО Я ЗНАЮ». 

К 4* 4+ 

«Младшая Эдда», Снорри Стурлусон 

(перевод О. А. Смирницкой) 0* 





Иконки операционной системы 
ЫеХТ 5Тер. Иконки, выдранные из опе¬ 
рационной системы компьютеров ЫеХТ. 
Очень красивые и стильные. 

Иконки операционной системы 
ѴѴіпсіоѵ/5 ХР. Ваш друг поставил себе 
Мпсіо^з ХР и жутко горд собой? Утрите 
ему нос — поменяйте иконки в своей ста¬ 
рой доброй ѴѴіпсІоѵ/з 98. 

Иконки ВІие Тітапіцт МіІІешііт. 
Набор стильных иконок, разработанных 
настоящими профессионалами. 

Е-Ісоп$. Программа для замены стан¬ 
дартных иконок ѴѴіпсІоѵѵз. Поддерживает 
замену любых иконок, включая систем¬ 
ные. Можно менять иконки поштучно, а 
можно установить одну из тем, и все 
иконки будут заменены автоматически. 
Еще можно создавать собственные темы. 
Поддерживает кучу форматов: ІСО, ОІР, 

ВМР, іа, ЦП, ЕХЕ. 

Тип программы: зЬагеѵѵаге, 30 дней. 
За эти 30 дней можно иконки поменять 
раз эдак 200, а потом со спокойной сове¬ 
стью снести программу с винчестера. 

Рейтинг: 9/10. 

5поѵг Рог ѴѴіпсІоѵѵз. На рабочем 
столе вырастают елочки, падает снег и 
вдобавок Санта Клаус на оленях рассе¬ 
кает — туда-сюда, туда-сюда... Красоти¬ 
ща! Кстати, все эти красоты еще и наст¬ 
раивать можно с помощью удобного диа¬ 
логового окна. 

Тип программы: зЬагеѵѵаге, програм¬ 


ма обещает, что после регистрации все 
будет еще круче и зелюкавистее. А по- 
моему, и так все неплохо. 

Тмѵіпкіе ВиІЬз 4.1. Программа для 
развешивания на десктопе гирлянд из ми¬ 
гающих лампочек. В комплекте мы выкла¬ 
дываем дополнительные наборы лампо¬ 
чек. Все можно настраивать: частоту и 
тип мигания, вид лампочек, количество 
лампочек и гирлянд. 

Тип программы: зЬагеѵѵаге, програм¬ 
ма напоминает о необходимости зареги¬ 
стрироваться. 

Добавления/апдейты 

Начиная с этого компакта, мы будем 
регулярно выкладывать апдейты к антиви¬ 
русным базам АѴР — самого распрост¬ 
раненного на территории нашей необъ¬ 
ятной Родины антивируса. И нам не в тя¬ 
гость — и вам в радость. 

ІІрсІаГез для АѴР 

Два кумулятивных апдейта за январь и 
два — за февраль 2002. 

Плагины для ѴѴіпАМР 

1. Иѵе Сопсег» 30 ЗштоцпсІ: 0$Р-пла- 
гин, создающий пространственный эф¬ 
фект. С его помощью любым МРЗ-шкам 
можно придать концертное звучание. 

2. ЗкгіізНс мечта меломана-педанта — 
плагин для ведения разнообразной стати¬ 
стики в ѴѴіпАтр. 

3. Двенадцать плагинов для визуализа¬ 
ции: СІцЬ ІідЬіз АѴ5, Епегду о! ЗоцпсІ Аѵз 


Драйвера 


Сочная и аппетитная пачка драйверов 
для звуковых плат ЗоцпсІ ВІазІег4.1 и ЗоцпсІ 
ВІазІег Ацсііду плюс самый что ни на есть 
распоследний бета-Детонатор от ЫѴЮІА. 

Драйвера Сгеайѵе ЗоцпсІ ВІазІег 4.1 
ОідіІаІ для ѴѴіпсІоѵѵз МЕ/2000/ХР от 1 фе¬ 
враля 2002 г. Данная версия была проте¬ 
стирована на ЗВ 4.1 Оідііаі (модель 
СГ475х). Включает в себя патч для утилиты 
Сгеаііѵе Міпісіізк Сепіѳг. Это финальная 
100% ѴѴН(ЗІ.-сертифицированная версия 
с гарантированным иммунитетом от глю¬ 


ков. Программа инсталляции автоматиче¬ 
ски определит язык, используемый в опе¬ 
рационной системе, и установит соответ¬ 
ствующий пакет драйверов. 

Драйвера Сгеайѵе Ацсііду для ѴѴіпсІоѵѵз 
2000/ХР и ѴѴіпсІоѵѵз 98/985Е/Ме от 23 ян¬ 
варя 2002 г. Оба драйвера прошли ѴѴНОІ. 
сертификацию и включают в себя под¬ 
держку нескольких европейских языков 
(португальский, китайский, французский и 
т.д.), из которых актуальным для российских 
пользователей является только английский. 


Йв СЯКОЕ 


РАЗНОЕ 




ИнфоБлок 

1. Перечень номеров "Мании' с указа¬ 
нием, в каких номерах (из числа еще при¬ 
сутствующих на складе) какие руководст¬ 
ва и прохождения публиковались (на 
страницах журнала или на компакте). 

НАПОМИНАЕМ, ЧТО ВЫ МОЖЕТЕ 
ЗАКАЗАТЬ ТРЕБУЮЩИЕСЯ ВАМ 
НОМЕРА. 

2. Информация о технической под¬ 
держке, инструкция по использованию 
Мадіс Тгаіпег Сгеаіог в немирных целях и 
инструкция по установке файлов в 
'ОеаіЬтаЪсН'. 

3. Сводная ТАБЛИЦА КОМПЬЮТЕР¬ 
НЫХ КЛУБОВ РОССИИ. 

4. Информация о работавших над ком¬ 
пактом, о музыке и о ролике на компакте. 


То, что есть только на этом компакте 

1. Статьи, предоставленные порталом 

'Ролемансер*. 

2. Статьи, предоставленные порталом 
ЫпгеаІ.Хао$ 

3. Статьи, предоставленные порталом 
Геймер&Катя в рамках мега-ультра-гига- 
т.д.-т.п.-проекта 'Почта 'Мании'. 

ДРАФТ 

В директории /ОКАЕТ на компакте в 
формате .КТР лежат исходники всех текс¬ 
товок, которые пошли на компакт. Если 
вдруг оболочка у вас не запускается или 
глючит — ищите там подробности по ин¬ 
сталляции и вообще развернутые описа¬ 
ния всего того, что на компакте находится. 

Для вашего удобства все разделы на 


Раск, .ІапгкцАѴЗРаск Ѵ5, ІС7 
ТЬеЗіпСіЬуВгаіпСІцтрз, І-цтіпдІазз, 

МАСІС ВОХ АѴЗ 2002, Ыео: НурпоПгег 
АѴЗ, Реррег ѵі Тор 10 Ніз+огу апб Тгіскз, 
РізЬігц АѴЗ, 5 КцРеКЗ: Вгокеп Міггог, Топіс 
ѵ4: Му 40 ІіТе іп Зоііа, Топіс ѵ5: В&ѴѴ II. 

ОігТу иНе Неірег 

Как и в прошлый раз, предсказать появ¬ 
ление новых дополнений для маленьких 
грязных читеров невозможно. Если появит¬ 
ся что-то новое — обязательно выложим. 

Стандартный набор 

Мадіс Тгаіпег СгеаГог. Специальная 
утилита, предназначенная для "ломания" 
игр, которые хранят данные об игровом 
процессе в оперативной памяти (а это де¬ 
лает подавляющее большинство игр). 
Легко позволяет изменить количество 
жизней, денег и прочих ресурсов, без ко¬ 
торых ох как сложно выиграть. Плюс не¬ 
обходима игроку, который собирается 
сломать игрушку, пользуясь информаци¬ 
ей из рубрики "КОДекс". 

Мадіс Зціісазе. Крайне полезная про¬ 
грамма, предназначенная для любителей 
Мадіс: іЬе Са+Ьѳгіпд. Является справочни¬ 
ком по картам для МТѲ и тестовой пло¬ 
щадкой для проверки собственных колод. 
Проста и удобна в использовании. Сейчас 
в ее базе есть все существующие карты. 

На компакт выкладывается ОіѵХ 4, без 
которого, помимо прочего, вы не сможе¬ 
те посмотреть заставочный ролик. 


№ 

ъ, 


Составитель: Дядя Федор 
(Ыот®ідготапіа.пі) 


Версия для ѴѴіпсІоѵѵз 98/985Е/Ме постав¬ 
ляется в виде виртуального ѴХО-драйвера. 

Драйвера ЫѴЮІА Цеіопаіог ѵег. 27.30 
для ѴѴіпсІоѵѵз 98/Ме от 5 февраля 2002 
года. Это промежуточная бета-версия, не 
прошедшая соответствующего тестиро¬ 
вания в недрах ЫѴЮІА и МісгозоЙ. Уста¬ 
навливайте ее на свой страх и риск. В на¬ 
ших лабораторных тестированиях был вы¬ 
явлен средний прирост на 3-5 (р$ в играх 
ЦгопеІ, ѴѴоІГѳпзЬеІп ЗЦ и Адцапох (игра 
один раз зависла). 


компакте организованы крайне логично и 
в соответствии со структурой рубрики 
"СР-Мания". Если вдруг у вас что-нибудь 
не заладилось, разобраться в директори¬ 
ях не составит труда. 

СО-МАНИЯ 

Редактор рубрики "СЭ-Мания" 
и компакт-диска: 

ГЕЙМЕР (датег.зоЬака. ідготапіа. ш) 
Редактор "Игровой зоны": 

АЛЕКСЕЙ КРАВЧУК 

Программирование компакт-диска: 
ДЕНИС ВАЛЕЕВ ака ДИОНИС 
Дизайн оболочки компакт-диска: 

ИЛЬЯ МВ/ ГАЛИЕВ 




В подготовке компакта принимала 
участие, как обычно, добрая половина 
редакции журнала 'ИГРОМАНИЯ'. Вто¬ 
рая половина оказывала моральную 
поддержку первой. Ш 
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довом отчете департа¬ 
мента обороны США напро- 
в пункта 'расходы на за¬ 
купку гвоздей' значит- 
ллиардов 
долларов? Ну а может 
быть, вам интересно, кто 
убил Джона Кеннеди и что 
а люди стояли за мировым 
I энергетическим кризисом 
I начала восьмидесятых? Оеііа 
I Огееп — ответ на все вопро- 
I сы. Знание — сила,правда — 
I привилегия, 
ая обязанность. 

_ ОеІІа Ѳгееп, популярней- 

1^1 ’ ' РРС, 

, ~Л П I замешанная на теориях за- 

I говора, оккультной мистике и 
I научной фантастике, в бли- 
■ жайшее время грозит пере- 
I расти в крупномасштабную 
стратегическую игру с нема¬ 
лой долей полевой тактики и элементами экшена. Страшно звучит, 
правда? Однако РІуіпд І.аЬ, так и не имея на руках ни единого скрин- 
з, раздают обещания, что ничего подобного мир доселе еще не 
видывал. Нам поручат управление глубоко законспирированной сек¬ 
ретной организацией, в чьи задачи входит рассылка агентуры во все 
стороны света, 'координация' работы важнейших социальных инсти¬ 
тутов планеты, внедрение во все отрасли мировой экономики, веде¬ 
ние скрытных боевых действий силами особых спецподразделений, а 
также контакт с внеземными цивилизациями, сохранение нематери¬ 
ального энергетического баланса и активная борьба с потусторон¬ 
ним злом. Все-все, от видных политиков до последней зашуганной ба¬ 
рабашки будут проходить по этому ведомству, и наша главная цель — 
всегда вовремя обнаружить и устранить любой вероятный источник 
паранормальных сил, пагубно влияющих на общественный климат 

Игра проходит в реальном времени. Мы контролируем террито¬ 
рию всего мира и своевременно вырываем сочные кусочки из тучного 
тела мировой экономики, попутно по сюжету проводя внутренние 
расследования и периодически засылая карательные отряды в 'горя¬ 
чие точки' — особо мощные очаги всяческой потусторонней дряни. 
'На местности' игра из экономического симулятора будет моменталь¬ 
но превращаться в некое подобие серьезного тактического шутера 
со стадией предварительного планирования будущей операции, сла¬ 
женными командными действиями и изрядной долей экшена. Пока 
РеІіа Огееп находится в стадии толком не оформившегося проекта, 
однако за ходом разработки уже пристально следят лично создатели 
оригинальной настольной КРО, а в качестве консультантов РІуіпд ІаЬ 



Рагзсаре — почти неизвестный в нашей стране, но крайне попу¬ 
лярный по ту сторону Атлантики телесериал, снятый небезызвестным 
Джимом Хенсоном. Повествует он о незавидной доле астронавта 
Джона Крайтона, угодившего в межпространственную аномалию и 
очутившегося в неизвестной галактике неизвестной вселенной. 
В каждой новой серии храбрый космопроходец открывает новые ми¬ 
ры, знакомится с местными обитателями и наживает на свою голову 
нескончаемые проблемы. История эта бесконечна, как бесконечен и 
сериал. Еще один камушек в стену этой межгалактической мыльной 
оперы вознамерилась вложить девелоперская команда Кеб Іетоп, 
выпускающая в конце этого года тематическую Асііоп/РРС. 
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Как и в основе всех Асііоп/РРѲ, известных в этой части Млечного 
Пути, в основе Рагзсаре лежит незабвенный ОіаЫо с его незамысло¬ 
ватым сюжетом, легкой для понимания 'ролевой' основой, бесконеч¬ 
ными и чертовски увлекательными драками. Конечно, сражения про¬ 
тив космических басмачей с применением бластеров и лучеметов 
очень слабо напоминают рукопашную сечу того же ОіаЫо, поэтому 
разработчики заблаговременно обучили мистера Крайтона массе 
акробатических приемов: стрельбе с двух рук, кувыркам, подкатам и 
прыжкам в стороны а-ля Макс Пейн с плотно зажатой в кулаке пуш¬ 
кой. Благо исполнению подобных трюков весьма способствует нали¬ 
чие трехмерного движка с бесконечной степенью масштабирования 
и исключительной свободой игровой камеры. 

По ходу развития пьесы к отважному астронавту присоединятся и 
другие герои — участники все того же сериала. Руководство ими 
возьмет на себя АІ, и вся толпа будет дружно бегать за Крайтоном, 
по мере сил помогая ему расправляться с разномастным межпланет¬ 
ным отребьем, а в редкие минуты отдыха заводя пространные душе¬ 
спасительные беседы, все дальше и дальше увлекая сюжет в извест¬ 
ные только сценаристам Лгп Непзоп РгобисНоп дебри... 






















«Ііісіде ОгесІсІ: 
ОгесІсІ ѵ$. ОеаіЬ 




нимать происходящие на экране как классический рисованный мульт¬ 
фильм. Пока что получается не очень, но разработчики корпят вовсю, 
и на последней ЕЗ несформированная еще игра получила массу весь¬ 
ма лестных отзывов от видных западных критиков. Большинство этих от- 
ни странно, касается вовсе не уникальной графики, а 
геймплея, который, благодаря 'своей незатейливости, а также успеш¬ 
ному сочетанию видов от первого и третьего лица, позволяет надолго 
увлечься процессом и забыть обо всех внешних раздражителях". Друж¬ 
но ожидаем подробностей вместе с весенней демо-версией. 


Если названия вроде Мега-Сити Один, Аггродомм, Смокаториум 
или Башня Мощи что-то для вас значат, если вы постоянный покупа¬ 
тель продукции известных комиксоделов из конторы 2000А.Р., и, на¬ 
конец, если кроме просмотренного десятки раз фильма 'Судья Дредд' 
со Сталлоне в главной роли вы еще и частый зритель одноименного 
мультсериала, то вам, безусловно, должна понравиться эта игра. 


І>05І І-еаіоп 



В двадцать пятом веке человечество наконец-то постигнет науку 
телепортации и откроет для себя новую увлекательную забаву: 
'стрелять' энергетическими телепортационными пучками по дальним 
звездным системам и колонизировать по десятку новых планет в день. 
Когда все системы в ближайшей галактике закончатся, прискучавшие 
было колонизаторы найдут новую забаву и кинутся в заселенные ми¬ 
ры, наперед посылая туда милитаризированные летучие разведотря- 
ды, а затем подтягивая основные силы через гигантские пространст¬ 
венные врата, в изобилии разбросанные по окрестному космосу ка¬ 
кой-то исчезнувшей древней расой. Во время проведения плановой 
зачистки но планете Иридиус происходит какая-то необъяснимая ка¬ 
тастрофа, и все врата внезапно закрываются. Оказавшись без под- 


Обретший интерактивное воплощение поборник постапокалип¬ 
тической справедливости судья Дредд продолжает сражаться со сво¬ 
ими многочисленными врагами, бдительно оберегая спокойный сон 
мирных граждан Мега-Сити. Новообъявившийся негодяй под скром¬ 
ным псевдонимом Смерть встает на пути Судьи и пытается объеди¬ 
нить разрозненные по всем 'внешним зонам' группировки байкеров, 
бандформирования мутантов-отморозков и отряды пироманьяков- 
дегенератов, чтобы общими силами покорить непокорный Мега-Си¬ 
ти. Типичный, в общем-то, комиксный сюжет. 

Товарищи из КеЬеІІІоп, создатели небезызвестного АІІепз 
ѵз. Ргесіаіог, вот уже более года пытаются прикрутить к своему игрово¬ 
му движку какие-то невиданные доселе 'фильтры', отвечающие за при¬ 
дание игре эдакой 'мультяшности', неправдоподобной яркости неко¬ 
торых цветов и иллюзии мнимой 'двухмерное™', позволяющей воспри- 


держки с большой земли, один из разведотрядов остается один на 
один с целой армией крайне рассерженных аборигенов. 

Маленькая голландская компания 22ІСТ до вступления в неспокой¬ 
ную коалицию игродѳвѳлоперов занималась изготовлением специали¬ 
зированных графических пакетов. Поэтому разрабатываемый ими вот 
уже более полугола тактический шутер по мотивам вышеописанных 
событий прежде всего отличается не по-детски красивым графическим 
движком. Безразмерные игровые уровни, перспектива в десятки кило¬ 
метров и динамически сменяющиеся погодные эффекты — от кислотно¬ 
го дождя до радиоактивного тумана — вот только некоторые его досто¬ 
инства. Все персонажи, от космических пехотинцев до противостоящей 
им нечисти (30 разновидностей), выполнены с применением кривых по¬ 
верхностей, а ландшафт формируется с таким расчетом, чтобы за всю 
игру мы не встретили ни одного 'треугольного' камушка. 

Миссии, заключенные в пять обширных кампаний, обещают при¬ 
дать повествованию некую нелинейность. Так, например, если в пер¬ 
вом задании вы не взорвете логово коварных захватчиков, то уже 
спустя два-три эпизода вам будут противостоять значительно возрос¬ 
шие отряды не на шутку рассвирепевших инопланетян. Пугает такая 
"свобода', знаете ли. 
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Небольшая девелоперская команда Рарушз вот уже восемь лет 
занимается производством симуляторов кольцевых гонок ЫА5САК. 
По сути, они все это время делают одну и ту же игру: со звериной на¬ 


стойчивостью от версии к версии разработчики шлифуют поверх¬ 
ность своего бесконечного сериала, раз в два года выпуская в свет 
очередную версию ЫА5САР Касіпд. Не станет исключением и ны¬ 
нешний сезон. 

Помимо стандартных улучшений в области графики и звука, 
Рарушз со своими гонками намереваются надолго закрепиться в... он¬ 
лайне. Да-да, именно так. Новая политика компании способствует 
централизованной организации сетевых чемпионатов с большим ко- 

--- 


личеством участников и неслабыми призами от тех же спонсоров, чьи 
лейблы мы имеем возможность лицезреть в каждом репортаже с на¬ 
стоящих ЫАЗСАР-заездов. 

Как всегда, не обошлось дело и без основательной переработки 
физической модели подведомственных авто: так, теперь гоночные ма¬ 
шины наконец-то научатся взрываться на трассе, а в список возможных 
поломок войдет даже такая экзотика, как разрыв покрышки или внезап¬ 
но потекший из-под брюха вашего железного коня тосол. Не останутся 
в стороне и любители свободного творчества: как всегда, в комплекте с 
игрой поставляется редактор боевой раскраски автомобилей и карт, 


ацию и избавиться от печальной славы 'безыдейных художников'. 
Уже сейчас 5уЬегіа, помимо невероятных красот, готова похвастать¬ 
ся сложной сюжетной интригой. 

Кейт Уолкер, адвокат из Нью-Йорка, по странному вызову приез¬ 
жает на фабрику игрушек в маленький альпийский городок и попада¬ 
ет в западню. Населенный неприветливыми жителями, тихий провин¬ 
циальный Вальдилен на самом деле является перекрестком четырех 
астральных миров, единожды в столетие соприкасающихся с привыч¬ 
ным нам миром. Единственный человек, которому известен способ 
выбраться из этого пространственного континуума, — бесследно ис¬ 
чезнувший Ганс Воларберг, хозяин загадочной фабрики. 

В поисках таинственного игрушечника Кейту придется решать 
многочисленные головоломки в стиле все того же МузГ, открывать за- 
































пертые порталы в параллельные миры и общаться с немногословны¬ 
ми ЫРС, большинство из которых знают гораздо больше, чем гово¬ 
рят (применительно к компьютерной игре подобное определение 
звучит забавно — прим. рея). Игра находится в разработке уже бо¬ 
лее двух лет, и кто знает, может быть, на этот раз у демиургов из 
Місгоісіз получится сваять нечто большее, чем очередной красивый 
сборник интерактивных натюрмортов. 




Тегтіпаіог: 
Оаѵт оі Раіе 


Изготовленный на движке производства Рагасіідт Епіегіаіптепі, 
Тегтіпаіог: Оа\ѵп оі Раіе уже сегодня может похвастаться кое-какими 
достижениями на ниве разномастных графических эффектов и персо¬ 
нальной системой разрушения архитектуры игровых уровней, кото¬ 
рая, по заверениям умельцев из Рагасіідт, во сто крат совершеннее 
той, что мы буквально позавчера видели в КесІ Расііоп. Для полного 
нашего счастья не хватает лишь одной детали: окончательной доты 
выхода в свет. 

ТНе Саѵпегоп РіІе$: 
5есгеІ аі І-осЬ Ые$5 




'2029 год. 

I Взбунтовавший¬ 
ся электронный 
разум в считан¬ 
ные часы уничто- 
»т большую 
ть человече¬ 
ства. Отряды ки- 
I бернетических 
роботов-убийц 
I рыщут по всему 
миру в поисках 
| разрозненных 
групп уцелевших 

Ногтю заріепз, а маленький отряд повстанцев всеми силами пытается 
противостоять надвигающейся со всех сторон угрозе'. Знакомый с 
детства сюжет про непрекращающуюся войну людей со злобными 
стадами цельночугунных терминаторов на наших глазах стремитель¬ 
но обретает логическое продолжение в виде готовящегося к выходу 
шутера 'по мотивам' Тегтіпаіог: йаѵѵп оі Раіе. 

Итак, место действия — все тот же 2029 год, вид — от третьего ли¬ 
ца. Под нашим началом находятся трое персонажей — Кайл Риз, луч¬ 
ший боец повстанцев, отлично владеющий всем, что имеет курок 
и дуло; граж¬ 
данка Кэтрин 
Луна, специа- 

операциям под 
покровом ночи; 

не рассекре¬ 
ченный персо¬ 
наж, которым, 
судя по много- 

мекам разработчиков, будет один из переметнувшихся на сторону 
человечества терминаторов. Задача игрока — заставить всех героев 
работать как единую слаженную команду. Периодически по пути бу¬ 
дут попадаться препятствия, которые нельзя преодолеть без помощи 
товарища... В целом, взаимодействие персонажей будет организова¬ 
но по тому же принципу, что в недавнем Рго|есі Ебеп. 

Вооруженная двадцатью разновидностями огнестрельно-лучево¬ 
го оружия, целая армия терминаторов будет все время дружно нале¬ 
тать на наши вотчины. Среди недругов числятся как старые знакомые 
Т-800 (арнольды Шварценеггеры) и полужидкие Т-1000, так и более 
ранние модели железных чурбанов: Т-400 и Т-500, летающие Н/К 
Аігсгаіі и вездесущие 'паучки" Зрісіег Тапкз. 




:о всевозможі 


загадками пла- 


В конце прошлого года один > из монстров индустрии 
ОгеагпСаісЬег Іпіѳгасііѵе объявил о создании специальной студии, за¬ 
нятой разработ¬ 
кой приключен¬ 
ческих игр и 

квестов. Пер¬ 
вым проектом 
нового департа¬ 
мента станет се¬ 
ном детективе 
из Чикаго Алане 
Камероне, по¬ 
стоянно впуты¬ 
вающемся в та¬ 
инственные истории, < 
неты Земля. 

Первым делом мистера Камерона станет расследование в не¬ 
большой шотландской деревушке на берегу знаменитого озера Лох- 
Несс. Однако не менее знаменитое чудовище, обитающее в этом 
озере, волнует американского детектива меньше всего. Куда больше 
его занимает опутанный самыми зловещими слухами средневековый 
замок, полный привидений, загадок и тайн. Последний владелец зам¬ 
ка, известный психолог с типично шотландской фамилией МакФерли, 
каким-то образом умудрился найти ключ к запертому внутри сей 
скорбной обители 'древнему злу', после чего в окрестной деревуш¬ 
ке начали твориться очень странные вещи... 

$есгеі аі ІосЬ ІЧезз и все последующие приключения детектива Ка¬ 
мерона будут созданы на одном движке, не слишком требовательном 
к аппаратному 
обеспечению. 
Для игры сгодит¬ 
ся даже офисная 
'персоналка'. 
Однако, невзи¬ 
рая на этот факт, 
движок щеголяет 
такими занятны¬ 
ми вещами, как 
профессиональ¬ 
ный тоііоп сар- 

нажей, динами¬ 
ческое; освещение и 'многоплановый скроллинг' большинства игро¬ 
вых сцен. Игравшие хотя бы в один из последних квестов некой фран¬ 
цузской фирмы Оуо уже наверняка догадались, о чем идет речь... ■ 
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Денис Марков (кіаг<ё>хтаіІ.т) I п 
При содействии Олега Полянского (го4@ідготапіа.гѵ) \ 




Любители приставочных экшенов от третьего лица опять 
кричат "ура" и машут платочком хитам ушедшего тысяче¬ 
летия, смахивая с щеки скупую мужскую (обильную жен¬ 
скую?) слезу. На улицы фанатов Ларисы Крофтовой и Рази- 
эля Соулриверского скоро нагрянет очередной праздник. 
Праздник зовут ВІообКаупе, а его организаторы из компа¬ 
ний ТегтіпаІ КеаІіГу и Маіезсо исполнены самых что ни на 


а существование таких игр, как 

І ЫосНяпе, ТегтіпаІ Ѵеіосііу, 
Моп$(ег Тшск Масіпезз и РІуІ. 'А 
второй, Ма|е$со?" — спросите 
вы. Как, неужели вы не знаете 
издателя таких гениальных игр, 

І как Вохіпд Реѵег, РоПгезз и Эагк 
Агепа?! Ничего страшного, я 
:е раньше не знал. Даже 
странно: почему ТегтіпаІ Кеаіііу 
ушла из-под крыла Таке 2 
Іпіѳгасііѵе и ОаіКегіпд о) 
Оеѵеіорегз? Однако — ушла. И, 
скорее всего, не прогадала. 
Компания Маіезсо — весьма 
известный издатель консольных 
игр. Все ее вышеперечисленные 
проекты вышли в свое время на 
различных приставках. Сущест- 


Как две капли 
воды 

Но ближе к делу. Лара и Рази- 
эль были мной упомянуты совсем 
не случайно. Главйая героиня по 
имени ВІообРаупе являет собой 
нечто вроде гибрида этих двух 
персонажей. Во-первых, она, как 
вы уже поняли, женского пола. 
Во-вторых — она еще и вампир. 
Что ж, теперь мы представляем, 
как могло бы выглядеть дитя двух 
консольных звезд, случись им... м- 
да. Кстати, имя было выбрано не 
просто так. ВІооб — это понятно, 
а вот Коупе созвучно одновре¬ 
менно с онглийским гаіп (дождь) и 
французским геіпе (королева). 
Вот такая вот Королева Крова¬ 
вого Дождя получилась... 


Кольт, шотган и 
кукла Вуду-вот 



пещерам и сражения полупроз¬ 
рачным мечом. На этот раз все 
гораздо запуганнее... 

Земля отдыхает от Первой ми¬ 
ровой войны и еще не знает, что 
ей суждено Вторая. Некий това¬ 
рищ (имя не называется, хотя до- 

коми древних реликвий, которые 
смогут дать его стране — нацист- 
Германии — достаточную 
мощь, чтобы она стала править 
миром. С помощью этих артефак¬ 
тов можно получить целую армию 
всецело преданных хозяину и аб¬ 
солютно непобедимых существ 
(кто такие — тоже не говорят, и тут 
уже догадаться посложнее). 

Наша же Бладрейн, будучи 
агентом одной секретной спец¬ 
службы, должна помешать осуще¬ 
ствлению этих грандиозных пла¬ 
нов. Действовать придется не уго¬ 
ворами и не расспросами. Выяс¬ 
нять отношения будем при помо¬ 
щи оружия. Это слегка разочаро¬ 
вывает: стрелять и Макс Пейн мо¬ 
жет, а вампиру положено летать, 


пить кровь и издавать дикие вол 
Впрочем, попить кровушки все ж I 
таки позволят. Но пить придется, 
как это ни противно, из трупов I 
убитых Бладрейн существ. Таким 
образом восполняется ее жизнен- I 
ноя сила. Если же долго не полу- I 
чается подкрепиться, то героиня 
впадает в состояние, именуемое I 
Ыообіизі — жажда крови. Выра- I 
жается это в резком усилении всех I 
боевых навыков и практически I 
полной неуязвимости. Вот только I 
непонятно, что произойдет, если I 
ей так и не удастся удовлетворить 
свою жажду... 1 

Вместе с Бладрейн игроку 
предстоит побывать и в немецком I 
замке, полном вампиров, и в за¬ 
брошенном храме, и... И много I 
где еще — большую часть инфор- I 
моции по игре разработчики по¬ 
ка тщательно скрывают. Извест- I 
но только то, что локаций будет 
немало, и все они будут оформ¬ 
лены в русле одной общей идеи I 
— удерживать игрока в постоям- I 
ном напряжении, как в фильмах I 






















ужасов. Да-да, именно ужасов — 
глупо было бы предполагать, что 
авторы ІЧосНдпѳ опустятся до ба¬ 
нального "кіІТѳт аІГ. 

Под стать уровням и против- 
і. Сражаться с фашистскими 
солдатами, разными мутантами, 
монстрами и прочими подобными 
созданиями — для вампира самое 
ю. Другой вопрос, что как-то 
и персонажи уже поднадоели. 
Особенно нацисты, присутство¬ 
вавшие в качестве пушечного мя- 
в недавних МѳсІаІ о? Нопог и 
Кѳ№гп (о СазІІе ѴѴоКепзІеіл. 

Чем будем истреблять несчаст- 
ых отпрысков арийской расы — 
пока толком неясно. Разработчи- 
и вскользь упоминают об авто¬ 
матах, а на скринах, кроме того, 
отчетливо видны лезвия, пришпан¬ 
доренные к рукам Бладрейн. Чув¬ 


живая его в одной руке. И еще 
один автомат — в другой. Или, 
скажем, винтовку. А обеими рука¬ 
ми Бладрейн может удержать та¬ 
кие пушки, которые обычно при¬ 
меняются лишь в стационарном 
состоянии. То есть пулеметы вся¬ 
кие, минометы и иже с ними. Пред¬ 
ставили себе девушку, у которой в 
каждой руке по "калашу"? Не дай 
бог когда-нибудь такую встретить 
— Лара Крофт отдыхает. 

Немного 
о музах 

На все это безобразие разра¬ 
ботчиков вдохновили их любимые 
фильмы. Нет, не 'Кошмар на улице 
вязов" и не "Телепузики". А 'Мат¬ 
рица' и 'Блэйд'ы. В игре мы увидим 
множество заимствованных отту¬ 
да идей, визуальных фич и сценар¬ 


ствую, покатятся чьи-то буйные го¬ 
ловушки, полетят в стороны ру¬ 
ченьки и ноженьки, забьют крова¬ 
вые фонтанчики... Эх, мечты... 

Как и всякий вампир, Бладрейн 
обладает нечеловеческой силой. 
Как следствие, она без проблем 
может стрелять из автомата, удер¬ 


ных ходов. Здесь и похожие спец¬ 
эффекты, и сумасшедшие акроба¬ 
тические трюки, и даже сцитиро- 
ванный из Мах Рауле режим зіоѵѵ- 
то. Последний позволяет героине 
не просто красиво выпрыгивать 
из-за угла или парить в воздухе, но 
и уклоняться от летящих пуль! 


ТегѵпіпаІ Кеаіііу: 

ВІоосШаупе и планы 

[Выдержки из интервью разработчиков сайту Нотеіап ) 

Нотеіап: Фанатам Ыосіигпе было бы интересно узнать, какое 
отношение ВІообКоупе имеет к этой игре? 

Джеф Миллс: В обеих играх есть множество черт, типичных для ад- 
венчур. Схожа и мрачная игровая атмосфера. Тем не менее, 
ВІообРаупе — это абсолютно новая игра, с Ыосііігпе никак не свя¬ 
занная. Мы придумали совершенно новый сюжет и персонажа, и, я 
нодеюсь, игроки получат от этого экшена массу удовольствия. 

Нотеіап: Мелькали сведения, что вы работаете над новой час¬ 
тью Ыосіигпе для консолей следующего поколения. Что вы можете 
сказать по поводу этих планов? 

Фредерик Джонс: В данное время Джо и Джеф (Вампоул и Миллс 
— два главных спеца по ЫосНлпе) стопроцентно заняты работой над 
ВІообРаупе, а планы относительно ЫосНлпе ждут своего часа. В не 
столь отдаленном будущем последует несколько интересных анон¬ 
сов, в которых будет сказано в том числе и о фильме ['Ноктюрн' 
прим. ред.). 

Джеф Миллс: У нас есть готовый дизайн для ЫосГигпѳ 2. Мы раз¬ 
работали его сразу, как только закончили делать первую часть. Но, 
как сказал Фредерик, в данный момент мы всецело заняты 
ВІообРаупе и только ВІообРаупе. Ном кажется, что это будет что-то 
особенное, и мы хотим донести это до геймеров повсюду [агаі так 
вот почему они хотят распространить ВІообКаупѳ сразу на четыре 
платформы! — прим. ред.). 

Нотеіап: Как вам в голову пришла идея ВІообКаупе? 

Джо Вампоул: Нас вдохновили такие фильмы, как 'Матрица' и 
'Блэйд'. Эти киноленты появились приблизительно в одно и то же 
время и ознаменовали собой новую эпоху в создании экшен-филь- 
мов. Их герои — сверхлюди, выполняющие невозможные акробати¬ 
ческие трюки и сражающиеся с множеством врагов. Вы видите их и 
говорите себе: 'Я тоже хочу так уметь!'. Мы решили сделать игру, в 
которой обычному человеку представится такая возможность. 

Нотеіап: Что вы сами хотели бы сказать об проекте? 

Фредерик Джонс: У нас уже есть играбельная версия, и оно вы¬ 
глядит потрясающе! Я думаю, что выражаю мнение и Ма|е$со, и 
ТегтіпаІ Реаіііу. Ужасы, экшен, эффекты наподобие виденных в 'Ма¬ 
трице', и девушка-вампир. Чего еще можно желать? 


Рады все без 
исключения 

Движок игры, по заверениям 
авторов, отлично справляется как 
с закрытыми, так и открытыми 
пространствами. И, что самое ин¬ 
тересное, поддерживает возмож¬ 
ность разрушения некоторых эле¬ 
ментов игрового мира — напри¬ 
мер, можно будет проделать дыру 
в стене или раздраконить пару го¬ 
тических колонн. При этом будет 
соответствующим образом ме¬ 
няться алгоритм поведения вра¬ 
гов. То есть, развалив стену, жди¬ 
те, что из образовавшейся дыры 
тут же полезет вся та нечисть, ко¬ 
торая тусовалась в соседней ком¬ 
нате. И даже не надейтесь, что 
эти ребята продолжат свой путь к 
двери, как это было заложено в 
программу изначально. 

Уникальность движка ІпТѳгпаІ 
еще и в том, что для переноса иг¬ 
ры с одной платформы 

! придется " 


будут осчастливлены почти с 
временно — в конце 2002 гс 
Хотя есть впечатле 
затачивают прежде всего под п] 
ставки. Иначе как объяснить, с 
жем, присутствие такой нетипич¬ 
ной для компьютерных игр формы 
мультиплеера, как сплит-скрин, и 
полнейшее отсутствие поддержки 
сетевых протоколов? Что же каса¬ 
ется отличий между версиями для 
разных платформ, то вариант для 
ХЬох будет несколько более про¬ 
двинутым в технологическом пла¬ 
не. В конце концов, возможности 
этой приставки глупо было бы не 
использовать. Тем не менее, то, 
что игра консольная, ее досто¬ 
инств нисколько не умаляет. Мно¬ 
гие игры, пришедшие на РС от 
'братьев наших меньших", в свое 
время добивались заслуженного 
успеха. Что тут скажешь? Ждем. ■ 


іа другую ні 
носить никаких изме- 
іений ни в ее исход- 
іый код, ни в модели, 
іи в текстуры. Так что 


Макс Пейн в шкуре очаровательной 
вампирши собираетсв вспарывать жив 
нацистам сразу на четырех игровых 


платформах. Готовьте платочек - 
вытирать кровь с монитора. 

Ыіпіепбо СатеСиЬе, іГітш 
РІауБіаІіоп 2 и ХЬох 
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Слухи об ЦпгеаІ ТоіігпатѳпІ 2 
начали, как говорится, циркули¬ 
ровать еще осенью. Обществен¬ 
ность выражала смутную надеж¬ 
ду, что раз уж делают ІІпгеаІ 2, то 
почему бы ЦТ 2 тоже не пребы¬ 
вать в разработке. И вот в конце 
декабря Іпіодгатѳз утолила жаж¬ 
ду страждущих, сказав свое вес¬ 
кое официальное слово: да, вто¬ 
рая часть ЦТ действительно раз¬ 
рабатывается. И показала паль¬ 
цем на канадскую фирму ШдіІаІ 
Ехігетез, приобщившуюся к ‘не¬ 
реальному' семейству еще во 
времена работы над первым 
ЦпгѳаІ. 

Вся ответственность за ЦТ 2 


лежит на плечах канадцев, тогда 
как Еріс осуществляет 
нологическую поддержку и уда¬ 
ленный контроль. Труднее всего 
приходится парню 
Пончо Икелс — он главні 
зайнер проекта, и именно < 
если что, будут снимать голову 
фанаты ЦТ. Однако если все то, 
что Панчо рассказывает про иг¬ 
ру, — правда, он не скоро рас¬ 
станется с этой важной конечно- 


Взвод 


Однако сингл-часть порядком 
изменилась. Теперь игрок — не 
просто одна из пешек на поле, а 
предводитель команды голово¬ 
резов, которые повинуются ему, 
как рядовые сержанту. Перед 
выходом на арену можно рас¬ 
ставить своих бойцов в ключевых 
точках и каждому назначить тип 
поведения: нападение, защита 


или свободная беготня с отстре¬ 
лом повстречавшихся врагов. В 
случае победы в матче вы полу- 
несколько призовых очков, 
которые можно распределить 
между бойцами, повысив таі 
образом их характеристики. По¬ 
следних будет три: меткость, бы¬ 
строта и тактический навык (со- I 
ображалка, по-русски говоря). 
Кроме того, в перерыве между I 
боями можно менять действую¬ 
щий состав команды, увольняя 
одних камрадов и нанимая дру¬ 
гих. Поскольку количество при¬ 
зовых очков ограничено, вы не 
сможете вырастить отряд уни¬ 
версальных солдат, но зато каж¬ 
дый боец со временем обретет I 
что-то вроде специализации: 

будет лучше стрелять 
(снайпер), другой — быстрее бе¬ 
гать (знаменосец), а третий — 
лучше соображать (штурмовик). 

То есть разделение труда, дото¬ 
ле наблюдавшееся лишь в кла¬ 
новых войнах, теперь проявится 
и в одиночной игре. 

Переназначать должности 
можно прямо во время боя, пе¬ 
рекидывая бойцов от глухой за- 
: массированному нападе¬ 
нию. Таким образом, игроку при- 
то вроде коорди¬ 
натора и научиться не только 
стрелять и ловко стрей- 
, но и умело командовать I 
отрядом. Как видите, 
геймплей ЦТ 2 склоняется в сто- I 
рону тактики — как и в больший- I 
современных ЗЦ экшенов. I 
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Выстрел 

В ЭідіІаІ Ех»тете$ переработа- 
почти весь арсенал игры. 
В процессе чистки Кіррег (он же 
Нагораск) и ВіоКіЯе стали музейны- 
л экспонатами; какое оружие 
займет их место — пока не гово¬ 
рят. Зато Панчо привел очень на- 
ій пример того, в каком на¬ 
правлении работает дизайнер- 
ая мысль Ціді*аІ ЕхТгетев. Слав- 
ія снайперская винтовка, с кото¬ 
рой было так удобно набирать 
фраги, укрывшись где-нибудь в 
темном углу, безжалостно замене- 
а ІідИпіпд дцп. Принцип его 
действия такой же, но теперь недо¬ 
битый враг легко вычислит ваше 
местоположение по яркому лучу, 
прямо указывающему, где сидит 
фазан. Словом, ОідіТаІ Ехігетез не 
сторонники кемперсгва, и у пред¬ 
ставителей этой темной профес¬ 
сии теперь начнутся большие про¬ 
блемы. Панчо так прямо и заявил, 
е позволит Фортуне вмеши¬ 
ваться в столь ответственный про¬ 
цесс, как игра в ЦТ. Пускай, мол, 
все решает личный скилл игроков, 
не их удачливость. 

Еще одна лепта в копилку так- 
<іки: игрок теперь возрождается 
сразу с полным набором оружия 
(за исключением двух суперпушек). 
Это позволит ему сразу вступить в 
іе тратить время на поиски 
флэка или ракетницы. Правда, па¬ 
тронов при респавне выдают не¬ 
много — так, на пару фрагов. 

Амуниция теперь не валяется 
на полу — да-да, нет больше ко¬ 
робок с патронами и ракетных 
связок. Их роль сыграют 'речард- 
жеры'. Они расположены в стро¬ 
го определенных местах, и над ни¬ 
ми сияют голограммы, обознача¬ 
ющие тот или иной вид зарядов. 
Одна такая голограмма заряжает 
пушку не на 100 процентов, а, 
скажем, на 25. Исчезает ли голо¬ 
грамма после того, как по ней 
прошелся игрок, — непонятно. Ви¬ 


динамичной и, если можно так вы¬ 
разиться, более спортивной. Чем¬ 
пионат должен быть чемпиона¬ 
том, подводит итог Панчо. 

Изначально небольшой парк 
скинов и моделей в первом ЦТ 
стараниями фанатов был расши¬ 
рен до огромных масштабов — 
можно было играть хоть коровой. 
В ЦТ 2 предполагается присутст¬ 
вие 50 настраиваемых моделей. 
Бойцы ЦТ 2 принадлежат к шести 
различным ‘расам': это древние 
египтяне, генетически усиленные 
люди (іцддегпаЦТз), инопланетя¬ 
не, роботы и наемники. Само со¬ 
бой, каждому из них можно под¬ 
корректировать цвет шкуры и чуть 
ли даже не выражение лица — 
словом, игрок может подчеркнуть 
свою индивидуальность так, что 
его уже ни с кем не спутаешь. Ко¬ 
нечно, никуда не денется и воз¬ 
можность импортировать в игру 
модели собственной выкройки. 

Что касается режимов игры, то 
их, если ничего не изменится, бу¬ 
дет пять. Три из них не нуждаются в 
представлении: это СТР, 

ЭеаіЬтаІсЬ и Теот ОеаіЬтаІсЬ. 
йотіпаНоп, знакомый по первому 
ЦТ, был несколько преобразован. 
Теперь на картах ОотіпаИоп бу¬ 
дет всего две точки, которые необ¬ 
ходимо контролировать; команда, 
удерживающая обе точки в тече¬ 
ние определенного времени, по¬ 
лучает очко. Потом наступает не¬ 
что вроде паузы: точки становятся 
'нейтральными', а затем снова 
'активируются' — и начинается 
следующая фаза боя. 

Еще один режим называется 
ВотЬіпд Кип. Суть его в следую¬ 
щем: во время игры прямо с небес 
спускаются бомбы. Их 
необходимо ловить и с 


Взгляд 

О движке ЦпгеаІ ѴѴагІаге, на 
основе которого создается ЦТ 2, 
уже давно ходят легенды. Скрины, 
всплывающие время от времени в 
пучинах Интернета, еще сильнее 
разжигают аппетит игроков. Не 
особо рискуя, можно говорить о 
высочайшем уровне графики в ЦТ 
2. Разработчики обещают также 
продвинутую математическую мо¬ 
дель. Благодаря ей, к примеру, па¬ 
дение поверженного игрока каж¬ 
дый раз будет выглядеть по-друго¬ 
му. Учитывается поверхность, на 
которую упал игрок. Скажем, если 
это лестница, тело будет расплас¬ 
тано под некоторым углом к полу. 

Не меньшие чудеса творятся в 
области анимации. Переключение 
оружия выглядит по-разному в за¬ 
висимости от того, с какой пушки 
на какую переключается игрок, ка¬ 
кой он расы и как в этот момент 
движется. Всю эту красоту оптими¬ 
зируют таким образом, чтобы да¬ 
же владельцы не очень мощных ма¬ 
шин смогли насладиться игрой в ЦТ 
2. Правда, о системных требовани¬ 
ях разработчики пока даже не за¬ 
икаются. Но можно предположить, 
что системы уровня РІІІ-700/Ѳе 
Рогсе 2 будет вполне достаточно. 

Что касается сроков выхода, то 
здесь Оідііаі Ехігетез проявляют 
куда большую определенность: 
третий квартал этого года. Сло¬ 
вом, осталось жалких семь-восемь 
месяцев. На протяжении этого 
срока соколиный глаз редактора 
рубрики *В центре внимания' бу¬ 
дет следить за малейшими измене¬ 
ниями в проекте и незамедлитель¬ 
но сообщать о них прямо в журна¬ 
ле. Покупайте наш 'турнамент*! ■ 


относить на базу про¬ 
тивника, где они ус¬ 
пешно взрываются. 
Выигрывает команда, 
'навзрывавшая' боль- 


Выход ЦТ 2 в мультиплеерном ми¬ 
ре станет событием, сравнимым по 
масштабу с появлением, скажем, 
второго СоипГег-5»гіке. Как 
же его не ждать? 


димо, этот параметр можно будет 
настроить и так, и эдак. По неко¬ 
торым сведениям, в сторону 'ре- 
чарджеров' модифицированы 
также аптечки и броня. 

В ЦТ 2 будет пять специальных 
умений: зІгаГе сіобде, двойной 
прыжок, 'зависание' в воздухе на 
некоторое — немного большее, 
чем при обычном прыжке — вре¬ 
мя, ускорение и превращение в 
берсерка. Последние два умения 
относятся к биоэнергетическим; 
чтобы их активизировать, нужно 
набрать некоторое количество 
энергии. Энергия будет заключе¬ 
на в сферах, остающихся на мес¬ 
те убитых врагов; надо сказать, 
немалый стимул для более актив¬ 
ных боевых действий. 


Арена 

Грядут серьезные изменения в 
области дизайна карт. Всего их бу¬ 
дет 30, и среди них немало откры¬ 
тых — льды, пустыни с египетскими 
храмами, джунгли и лавовые озе¬ 
ра. На некоторых картах вы встре¬ 
тите разный военный транспорт — 
вероятно, джипы и БТРы. В них 
можно усесться и весело прока¬ 
титься по карте, расстреливая 
противника из бортовых стволов. 
Панчо упоминает, что пулеметы и 
пушки на транспорте специально 
'заточены' для эффективного про¬ 
тиводействия ручному оружию. 

Хватит ли джипов на обе ко¬ 
манды, или катание будет органи¬ 
зовано по принципу 'кто успел, тот 
и съел', пока неизвестно. Но в том, 
что это весьма мощный фактор, в 
корне модифицирующий гейм- 
плей, — нет никаких сомнений. 

Панчо говорит, что, несмотря 
на возможность пользоваться 
транспортом, размеры карт стро¬ 
го ограничены рамками игровой 
логики: нет смысла делать уровни, 
где на сто шагов приходится один 
выстрел. Оідііаі Ехігетез стремят¬ 
ся сделать игру как можно более 
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Над второй частью игры рабо- 
т практически та же команда, 
о и над первой. Бородатый Уор¬ 
рен Спектор по-прежнему рулит 
паровозом, а уголь в топку под¬ 
брасывают товарищи Харви 
Смит, Стив Пауэрс, Клэй Хофф- 
:н, Монт Мартинез и другие. 
Словом, Оецз Ех 2 делают опыт- 
і. Недавно Уоррен Спек¬ 
тор и Харви Смит слегка приот¬ 
крыли завесу тайны над проектом 
и поведали довольно любопытные 
сведения. 


I Эволюция 


Минуло 15 і 
спецагент XI Репіоп победил ми¬ 
ровое Зло (ну или не победил — 
если помните, в игре было три 
концовки). Многое изменилось в 
этом прогнившем мире, и Зло в 
том числе. Чем оно будет на этот 
раз — пока не сообщается. Зато 
известно, что главным героем у 
нас все тот же камрад XI, но уже 
порядком постаревший. Кроме 
того, вы встретите здесь многих 
ЫРС из первой части. 

Как и раньше, все ваши дейст¬ 
вия будут влиять на сюжетную ли¬ 
нию игры — и не только. Напри¬ 
мер, если вы будете помогать 
всем и каждому, то и отношение к 
вам обычных людей, населяющих 
мир Оецз Ех, изменится в лучшую 
сторону, и они тоже будут вам по¬ 
могать (даже материально). Само 
собой, если вы начнете строить из 
себя воплощенного Люцифера — 
все может быть и наоборот. Прям 
РаІІоіЛ какой-то. 

С чего начинается любая 
КРО? Правильно, с генерации 
персонажа. Характеристики в 
Оецз Ех были хорошо сбаланси¬ 
рованы и продуманы. Например, 
возьмем умение стрелять из снай¬ 
перской винтовки — при плохой 
прокачанное™ этого скилла ваша 
рука тряслась, как у больного 
паркинсонизмом, и промазать 
можно было с одного метра. Зато 


*0-ТихоИ* (екаіпдип@таіІ.ги) 

Всякий раз мы смотрим на вещи не только с другой стороны, н 
другими глазами — поэтому и считаем, что они переменились. . 
_ Блез Паскаль 


при полной прокачке вы могли 
пасть в любую цель с любого рас¬ 
стояния. Харви Смит заявил, что 
во второй части подобное влия¬ 
ние будет заметно еще больше. 
Пояснил он это на примере уме¬ 
ния адцаіцпд: 'Каждое < 

іаемое в это умение, 
не только запас времени, прово¬ 
димого под водой, но и даже ско¬ 
рость плавания!' Звучит очень не¬ 
плохо. Однако импортировать 
персонажей из Оецз Ех в Оецз Ех 2 
не получится — во второй части 
скиллов и характеристик будет на¬ 
много больше. Каких и на сколько 
больше — пока неизвестно. Кро¬ 
ме новых характеристик, добавит¬ 
ся еще и вагон-другой оружия и 
предметов. Как и в первой части, 
это могут быть вещи из нашего 
времени или из будущего. 

Оецз Ех наравне с Зузіет 
5Ьоск 2 до сих пор считается од¬ 
ной из самых интерактивных игр. 
Уоррен Спектор пообещал, что 
'интерактивность будет убрана, а 
вместо нее мы предоставим... поч¬ 
ти полную свободу действий!' Он 
даже сравнил Оецз Ех 2 с гряду¬ 
щим ѲгапсІ ТЬеЙ Аціо 3. Кроме то¬ 
го, квестов станет в несколько раз 
больше, и способов их решения — 
тоже. Уоррен также заявил, что в 
Оецз Ех 2 нам не придется столько 
стрелять, как в первой час™. По 
его словам, они хотят 'сделать ис¬ 
тинную РРѲ, а не ЗРАсІіоп с эле¬ 
ментами РРС'. Мол, 'мы просто 
хотим, чтобы игрок именно играл в 
игру, а не палил по всему, что дви¬ 
жется'. Ну что ж, может, оно и 
верно, но я знаю многих людей, 
которые считали Оецз Ех 'крутой 
стрелялкой' и играли в нее только 
из-за возможное™ пострелять. 

Также Харви и Уоррен гово¬ 
рят, что Оецз Ех 2 будет просто ог¬ 
ромной игрой. Спектор даже до¬ 
бавил — возможно, 90% игроков 
просто не смогут пройти Оецз Ех 2 
до конца из-за ее фантастическо¬ 
го объема. 



По части освещения Оецз Ех 2 выглядит весьма пристойно. 


Стоит вспомнить одну крайне 
неприятную черту Оецз Ех — глю¬ 
ки. Там их, конечно, было помень¬ 
ше, чем в ОаддегІаІІ, но даже мно¬ 
гочисленные патчи не устранили 
все ошибки. Насчет глючное™ 
Оецз Ех 2 товарищ Уоррен сказал 
примерно следующее: ‘Нам жаль 
признавать, но глюки — были, есть 
и будут. Избавиться от них полно¬ 
стью практически невозможно (иг¬ 
ра просто гигантская!), но мы по¬ 
стараемся сделать все возмож¬ 
ное'. Неужели у Іоп Зіогтп напря¬ 
женка с бета-тестерами?.. 

Чудеса науки 

Первый Оецз Ех был отличным 
примером того, как можно испо¬ 
ганить движок ІІпгеаІ. 'Улучшен¬ 
ный' движок был уж больно кри¬ 
вым и требовательным к ресур¬ 
сам. В Оецз Ех 2 ситуация изменит¬ 
ся кардинальным образом. Игра 
создается на движке компании 
Наѵок — ІІпгеаІ Ѵ/агІагѳ. Это мо¬ 
дифицированная версия движка 
ІЯ. На этом же движке делается 
ТЬіеТ III. Договор о лицензии на не- 


и многие дру™е. На данный мо¬ 
мент ІІпгеаІ ѴѴагІаге считается од¬ 
ним из лучших движков (если не 
лучшим) на рынке. Уоррен Спек¬ 
тор также добавил, что Оецз Ех 2 
'не будет похожим ни на что из 
ранее виденного'. 


нять, использовать, сломать... 

Дизайном занимается Уоррен 
Спектор лично (между прочим, эт 
его первичная специальность). Он 
обещает неимоверно реалист 
ные модели всего, чего толь 
возможно, очень красивое оа 
щение, до умопомрачения деталь¬ 
ные текстуры и все такое прочее. 

Поскольку в Оецз Ех 2 упор де¬ 
лается на синглплеер, а соответ¬ 
ственно, и на атмосферность, т 
за музыку можно не беспокоиться 
— она будет на уровне. Со звука¬ 
ми вообще просто блеск. Если в 
первом Оецз Ех было озвучено 
абсолютао все — шаги, шум ветра 
и даже грохот мусорных баков, - 
то во второй час™ на один самый I 
никчемный предмет приходится 
минимум по 3-5 звуков, не говоря 
уже о важных приборах и устрой- 

Ничего определенного насчет 
сроков выхода игры разработчики 
не сообщают. Выпустим, мол, ког¬ 
да все будет полностью готово. 
Помнится, Джордж Бруссард гово¬ 
рил то же самое о Оцке Ыикегп 
Рогеѵег... Ну да ладно, подождем. [ 
Сам Уоррен на пару с Харви пове¬ 
дал следующее: 'Если нам удастся 
реализовать хотя бы половину тс 
го, что мы хотим сделать, то мы бу- I 
дем самыми счастливыми людьми I 
на свете'. Я, кстати, тоже. ■ 


Движок от Наѵок об¬ 
ладает хорошей физи- Краткая характеристика второй части: 
кой, поэтому (опять же, заново выкрашенный и сильно разрос- 
по словам Спектора) в ШИЙ « Веи5 « ОМПуТИрОВаННЫ- 

игре почти все можно МН ""°ка*И. 
будет уронить, под- 












































ЕВРОПА 


«Ты сам подумай: Россия объективно не могяа захва¬ 
титъ Прибалтику и займетъ этот самый выход к 
морю. Смуты, внутренние проблемы, да просто 
банальное отсуствие денег в казне! 


Хотя, конечно, несколько бластеров с разбившейся 
летающей тарелки могли бы изменить ход истории» 


(ѴРіМсаІ , тѵіѵ. тогѵЬаІІ г и //о гит5) 
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Эта история могла произойти 
только в одну из тех редких зим, 
которые случаются в Нью-Йорке 
раз в пять лет. В январе 2005 го¬ 
да Лукас Кейн, мелкий банков¬ 
ский клерк, возвращался домой 
на своем старом 'Седане' мы¬ 
шиного цвета и остановился воз¬ 
ле одной из тех забегаловок, ко¬ 
торыми кишит ночной Манхэт¬ 
тен. Лукас отряхнул с плаща 
снег, заказал крепкий кофе и 
тут... потерял сознание. Он оч¬ 
нулся на холодном полу уборной 
рядом с трупом совершенно не¬ 
известного ему человека. Тело 
незнакомца было изуродовано, 
содрана половина кожи, 
а страшные глубокие порезы со¬ 
чились густой кровью. Кейн от¬ 
бросил непонятно каким обра- 


Холодиая зима 
2005-го 

РаЬгепНеіТ — игра загадочная, 
странная и пугающая. Пугающая 
своими первыми скриншотами, 
тем маленьким огрызком таинст¬ 
венного сюжета, что вы прочли 
выше, и даже именами главных 
героев. 'Лукас Кейн' (созвучно с 
Саіп, 'Каин') — разве можно 
придумать более удачное имя для 
потустороннего маньяка, в при¬ 
падках помутнения рассудка уби¬ 
вающего ни в чем не повинных 
обывателей? 

Оііапііс Огеапп, фирма одной 
игры (но какой! Отікгоп: ТЬе 
ІЧотасІ 5оц| и его совершенно 



взглядами. Первая серия будет 
выложена в Интернете для бес¬ 
платного скачивания, а все по¬ 
следующие станут распростра¬ 
няться через Сеть или в коробках 
по $15 каждая. Когда история 
подойдет к своему логическому 
завершению, РаНгепЬеіі выйдет 
на отдельном диске за пятьдесят 
условно-зеленых рублей. 

Система спорная, однако Дэ¬ 
вид Кейдж, главный идеолог про¬ 
екта, кажется, убежден в своей 
правоте: 'В свое время, чтобы 
поскорее увидеть окончание ТНе 
Ыогпаб 5оиІ, игроки быстренько 
пробегали игру за тридцать ча¬ 
сов, и мне было чрезвычайно 
сложно доказать, что они не 
вполне правы. Все наши попытки 
убедить их проходить игру все¬ 
рьез, не брезгуя мельчайшими 
сюжетными ответвлениями, ни к 
чему не привели. Вот и пришло 
решение ' заставить' игроков 
увидеть всю глубину созданного 
мира, причем ' заставить ' 
таким образом, чтобы они этого 
даже не заметили'. 

Целый парад персонажей 
сменяется перед нами с часто¬ 
той узоров в калейдоскопе: 
ньяк Кейн, преследующая 
Валенти, мексиканец, 
мешанный на колющих и режу¬ 
щих предметах и убивающий 
своих жертв при помощи длин¬ 
ной отвертки, некий агент ФБР, 
втянутый в одну из таинственных 
околорелигиозных сект... и так 
далее, и так далее. Нас не за- 

одним невзрачным персонажем 
— события, герои и декорации 
от эпизода к эпизоду меняются с 
ужасающей скоростью, иногда 


пересекаясь и образуя в сово¬ 
купности леденящую кровь исто¬ 
рию про вторжение потусторон¬ 
него зла в мир людей. И еще: с 
каждой новой серией, согласно 
авторской задумке, температу¬ 
ра на улицах придуманного ими 
Нью-Йорка 2005-го года будет 
понижаться ровно на один гра¬ 
дус по Фаренгейту. 

Как подобная 'интерактив¬ 
ность' работает на практике? I 
Мистер Кейдж дает исчерпыва¬ 
ющие объяснения: ‘Представь- I 
те, что вы, к примеру, убийца. Вы I 
делаете свое черное дело, пы¬ 
таетесь замести следы, убрать 
ненужных свидетелей и тому по- I 
добное. Но вдруг спустя пару 
эпизодов вы вновь оказываетесь 
на месте преступления, но уже в I 
роли следователя, собирающе¬ 
го те самые улики и разыскива- I 
ющего злополучных свидетелей. I 
В зависимости от успеха (или 
провала) расследования, сюжет I 
может принять совершенно нео- I 
жиданный для вас оборот". Чер- I 
товски занимательно, не нахо- I 

Тени забытых 
предков 

Как-нибудь на спиритическом I 
сеансе спросите у старика Хичко- I 
ка — что главное в любом трилле- I 
ре? Он ответит: 'звук и тени'. По- I 
следнее разработчики приняли I 
особенно близко к сердцу — и те- I 
ни не слишком-то красивых моде- I 
лей РаНгепЬеВ получились просто I 
великолепными. Ноу-хау ОиапГіс I 
Цгеатз — технология ІСЕ 30 — I 
использует специальную систему I 
'наложенного света', с помощью I 
которой объемное освещение I 


* * * - * 


































Впрочем, 'не светом еди¬ 
ным*. До того как приняться за 
разработку компьютерных игр, 
люди, составляющие костяк те¬ 
перешней ОцапИс Огеатз, до¬ 
вольно успешно промышляли на 
поприще неигровой графики и 


за ворот. Осталось добавить ко 
всему вышеописанному слова 
'достойный звук', и считайте, что 
игровой Оскар 'за оператор¬ 
скую работу' у Оцапйс Эгеатв в 
кармане. 

Теория страха 

'Чисто сортирное убийство', 
открывающее историю 

РаНгѳпЬѳіІ и со смаком описан¬ 
ное нами выше, — самое безо¬ 
бидное, самое незначительное 
преступление паранормального 
маньяка. Так, по крайней мере, 
утверждают сами разработчики. 
Впереди нас ждут разрубленные 
на части и выпотрошенные жерт¬ 
вы, поджаренные на медленном 
огне, сожженные кис¬ 
лотой и до смерти за¬ 
мученные канцеляр¬ 
ским степлером. Игра 
заранее получила все 
высшие возрастные 
ограничения от серь¬ 
езных рейтинговых 


не пойдут на поводу у проклятой 
цензуры и предоставят нал/ 
кий шанс самолично поучаство¬ 
вать во всех, так сказать, злодей¬ 
ствах съехавших с катушек 

Впрочем, даже при отсутствии 
подобных брутальных вставок 
проект на сегодняшний день вы¬ 
глядит более чем добротно. 'За' 
голосует буквально все: иннова¬ 
ционный движок, более чем лю¬ 
бопытный сюжет и заманчивый 
способ подачи готового блюда 
по частям, дабы мы вдоволь успе¬ 
ли насладиться каждым кусочком 
в отдельности. Что и говорить, у 
РаЬгепЬеіГ есть будущее, а это, 
согласитесь, в наше время самое 
главное. ■ 


пространства пересчитывается 
на характеристики и свойства і 
рожающей поверхности и "і 
кладывается' в соответствии с: 
данным вектором направления 
света на обстановку сцены. Зву¬ 
чит сложно, но нам из этой т 
ческой невнятицы следует уяснить 
лишь одно: даже неуклюжие 
лополигональные болваны, с 
завшись в такой системе 'живого 
света", моментально теряют всю 
свою болванистость и начинают 
походить на живых людей. Кроме 
того, процесс обсчета тени в ре¬ 
альном времени крайне детали¬ 
зирован: в зловещем силуэте на 
стене можно будет различить 
каждый палец, а тень, скажем, от 
руки персонажа будет плавно на- 


тоііоп саріііге. Помните з 
нательную анимацию речи в 
Отісгоп? Это была первая в ми¬ 
ре игра, где губы персонажей 
действительно двигались сооб¬ 
разно произносимой ими речи. 
Буквально несколько месяцев 
назад разработчики, благодаря 
каким-то таинственным 'сторон¬ 
ним инвестициям', умудрились 
разжиться собственной студией 
тоііоп саріиге и небольшим 
штатом профессиональных в 
этом деле 'актеров'. Как итог та¬ 
кого полезного приобретения — 
полная неповторимость каждой 
'неигровой' сцены РаНгѳпНеі*: ни 
одно движение, ни один случай¬ 
ный жест во время неинтерак¬ 
тивных вставок не повторится 


более ни разу. Каждая сцена с 
участием двух и более персона¬ 
жей 'снимается' отдельно, как 
кусочек настоящего кино. И уж 
будьте уверены, что при таком 
подходе даже самый затрапез¬ 
ный эпизод разговора за столом 
обретет нешуточную эмоцио¬ 
нальную окраску: герои будут 


служб и сейчас хрупко баланси¬ 
рует между относительно безо¬ 
бидным Моіцге и матерым АсМ(, 
тогда как на самом деле... На са¬ 
мом деле под сваленными в одну 
кучу убийствами среди писсуа¬ 
ров, заговорами и мистическими 
тайнами скрывается почти обыч¬ 
ный квест с легкими вкрапления¬ 
ми экшена. 

'Активный' элемент геймплея 
в основном будет воплощен в 
'скрытных операциях' а-ля ТЬіеР 
(успеть выбежать из темных зако¬ 
улков закусочной за пятнадцать 
минут до приезда полиции, во¬ 
время спрятаться под раковину и 
т.п.) и коротких сценах, в которых 
тон задают огнестрельные мало- 
и крупнокалиберные пушки. 
Впрочем, собственно перестре¬ 
лок будет совсем мало, однако 
убийств с применением разнома¬ 
стной кухонной утвари, утяжелен¬ 
ных автомобильных рессор, раз¬ 
водных водопроводных ключей и 
складных саперных лопаток — ве¬ 
ликое множество. Остается толь- 


периодически вскакивать со сво¬ 
их кресел, ходить кругами по 
комнате, бить кулаком по ска¬ 
терти или хватать собеседника 



























Псмит (рятпп&пт.ги) 


Походовая стратегия 


Игру, 

| рекламировать двумя способа- 
о говорить, что НИЧ( 

| подобного свет еще не видел, о 
- что это будет 'совсем 
а любимая игра' 
й давности. Только лучше, 
| ярче и свежее. 

Аде о* ѴѴопсіегв рекламиро¬ 
валась вторым способом. Амби¬ 
циозные СаіЬѳгіпд о? Оеѵѳіорегз 
потрясали перед публикой по¬ 
трепанными, но все еще гордыми 
хоругвями славного Мазіег оГ 
Мадіс. Сколько лет прошло — а 
устранить бодрого 'дедушку' из 
ів удалось только одним 

I способом: вручную запретив там 
появляться проектам старше не¬ 
которого возраста. И по сей день 
е особо красивая (даже по 
| меркам 94-го года) и сомнитель¬ 
ная в плане баланса игрушка па¬ 
мятна такому количеству людей, 
что ей гарантировано место в 
| любом 'честном' чарте. 


Например, возводить города 
ней было нельзя: где какое 
пение живет, там оно на всю игру 
и останется. Можно разве что 
разрушить город 
гих мук заселить его своими вер¬ 
ноподданными. Причем, 
прославились как гроза орков — 
наивно полагать, будто их посе- 
і будет служить вам верой и 
правдой, какой бы гарнизон вы 
там ни отгрохали. Гарнизон мо¬ 
жет удержать город под контро¬ 
лем, но, например, отрядов нена¬ 
видящей вас расы вам от него не 
получить. И никаких других — то¬ 
же (за исключением катопульт и 
таранов: машина и есть машина). 
Либо уничтожать, либо переза- 

Авторы игр давно уже поняли, 
что тотальная свобода действий 
отнюдь не делает стратегическую 
игру умнее. Ограничение на рост 
городов сделало карты куда бо¬ 
лее интересными, а не просто 
'приблизило к Негоез оГ МідЬ) & 

Отношения между расами — 
вот одна из главных особеннос¬ 
тей Аде оГ ѴѴопсІегз. Изначально 


они заданы на определенном 
уровне, а впоследствии их можно 
менять — делая другим расам до¬ 
бро или причиняя зло. За добро 
сойдут, к примеру, разные усо¬ 
вершенствования в городах это¬ 
го народа. Хотя вообще-то ис¬ 
править что-нибудь по-настояще¬ 
му было слишком трудно. Дого¬ 
вориться с изначально нейтраль¬ 
ным народом — да, а вот сделать 
врагов друзьями... Дешевле, как 
водится, перерезать. 

Однако фурора Аде оГ 
ѴѴопсІегз почему-то не произве- 
близкое кровное родст¬ 
во с орденоносным 'Мастером' 
бросалось і 


Во-первых, в сомнительной 
'революции'. В наши дни разве 
что великий Сид может позволить 
себе сделать стратегию без муль¬ 
типлеера и даже не попытаться 
попросить пардона. В походовой 
же игре ждать, пока противник 
отдаст все распоряжения, очень 
долго. Что делать? 

Авторы игры пошли по .нео- I 
бычному пути: пусть каждый дела¬ 
ет свой ход когда заблагорассу¬ 
дится, и все будут ходить как бы 
вперемешку. Тем самым они сде¬ 
лали свою игру... почти стратеги¬ 
ей реального времени. Нельзя 
сказать, чтобы это было очень 
удобно. 

Но главная проблема состоя¬ 
ла в другом. Еще одной револю¬ 
ционной идеей было постано¬ 
вить, что бой происходит на час¬ 
ти главной карты, и если-де к го¬ 
роду подойдут войска с несколь¬ 
ких сторон — все они будут участ¬ 
вовать в сражении. Идея краси¬ 
вая, однако... представьте себе, 
что вам нужно ждать, пока сорок 
солдатиков противника соизво¬ 
лят пойти. А камера между тем 
мечется, как ошпаренная, пыта¬ 
ясь все эти передвижения вам по¬ 
казать. Бррр!.. 





































Длительность игры в Аде о( 
ѴЛэпбегз била все рекорды. К то- 
} искусственный интеллект 


ікужпі 


вообразимо медлителен. Этот 
факт пытались свалить на то, что 
игру писали на ОеІрЫ, но совер¬ 
шенно зря. Если традиционный С 
и делает код быстрее, то очень 
ненамного. 

Ну и графика, будем честны, 
оказалась так себе. Походовая 
стратегия не обязана поражать 
воображение трехмерными спец¬ 
эффектами, но... могли бы и по¬ 
лучше. 

Однако в этом жанре игр ни¬ 
когда не было много. Новых — 

Надо ли продолжать серию? 
Этот вопрос С.О.О. задала нам, 
игрокам. И опрошенные ответи- 


Спектакль 

продолжается 

Научила ли авторов чему-ни¬ 
будь история первой игры? 

Концепцию единовременного 
хода они все же решили оставить 
ю обещали убрать зависи¬ 
мость от очередности, введя 
эчевые точки'. Любопытно, 
идее, одновременные ходы 
могут быть независимы только 
тогда, когда по дороге нельзя ни 
ім столкнуться. Например, я 
из пункта А в пункт Б, а про¬ 
тивник — из пункта Б в пункт А, но 
не по дороге, а по полю. Если я 
дождусь, пока он переместится, 
— я могу избежать сражения {или, 
наоборот, навязать его); а если я 
пойду первым — выбор будет за 
ним. (Напоминаю, все это проис¬ 
ходит в походовом режиме!) 

А вот проблему долгих пере¬ 
бежек в бою обещают решить. 
Теперь вроде бы перед началом 
хода мы будем указывать всем 
своим воякам, что делать, а ход 
будет свершаться одновременно 


Повременно — пе¬ 
реместятся все 
вражеские бойцы. 
Представляете, 
как ускорится 
процесс... Только 
наблюдать за 
всем происходя- 

сколько сложнее. 

Но, может быть, 
сократят поле 
боя? Пока обо 

зываются туман- 

Конечно,всего 
будет больше, 
графика станет 
ярче (и не сомне¬ 
вайтесь!), добавят 
новые расы (на¬ 
пример, тифоидов и лету» 
конидов). 

По сравнению с традицией 
Мазіег о? Модіс и иже с ним Аде 
о? ѴѴопбегз не слишком много 
внимания уделяла строительству 
в городах; это предполагается 
исправить. Библиотеки для изуче¬ 
ния заклинаний (раньше был 
только процесс их разработки, 
обычная 'наука'), кузницы для со¬ 
здания волшебного оружия и так 
далее — в общем, менеджмент 
обещает серьезно вырасти. 

Мало того: теперь мы будем- 
таки строить города! И вот это 
новшество меняет игру самым 
кардинальным образом. Раньше 
не только расположение, но даже 
размер города определялся 'свы¬ 
ше' — сценарием. Теперь же... 

Впрочем, я не спешу этому ра¬ 
доваться. Строительство городов 
делает все карты схожими. Там, 
где развиваться можно произ¬ 
вольно, все хитрости и различия 
начальных условий нивелируются. 


А Опасайтесь разгневать богов! Это чревато боком. 


Правда, рост города — дело 
долгое, а в Аде о! ѴУопбегз II, как 
и в первой части, один большой 
город стоит куда больше, чем це¬ 
лая россыпь мелких. Но... партии 
в играх этого класса обычно за¬ 
тяжные. 

Кроме того, сюжетного раз¬ 
нообразия ради применяются 
всяческие триггеры, которые по 
факту того или иного события ме¬ 
няют положение дел на всей кар¬ 
те. Например, мы уничтожили по¬ 
следний город нежити — и тут на¬ 
ступило всеобщее благолепие, 
все пустоши зазеленели, птички 
запели... 

Страдания 
юного Мерлина 

В новой игре нам предлагает¬ 
ся продвигать к трону юного мага 
по имени Мерлин (надеюсь, что 
не только его — кампаний вроде 
бы сулят несколько, не говоря 
уже о единичных миссиях). В ос¬ 
новной кампании, во всяком слу¬ 
чае, надо в роли Мерлина побе¬ 
дить по одному магу каждой шко¬ 
лы и воссесть на трон чародеев. 

Если раньше наш главный ге¬ 
рой бегал с войсками на общих 
основаниях, а его смерть перево¬ 
дила всю нацию в 'нейтралы', то 
теперь у него есть собственная 
цитадель, и гибелью станет все- 
таки падение столицы, а не 
смерть отдельно взятого бойца. 

Из этой цитадели Мерлин бу¬ 
дет осыпать врагов заклинаниями 
— в пределах определенного ра¬ 
диуса. Руки нашего 
чародея можно 'удли¬ 
нить', построив ему 
частные резиденции в 
других городах. Ины¬ 
ми словами, распро¬ 
страненной тактикой ] 


будет строительство города на 
границе с врагом и быстрое воз¬ 
ведение в нем башни. 

Появились — и приобрели не¬ 
малое значение — дела духов¬ 
ные. Теперь имеет смысл служить 
тому или иному божеству, выпол¬ 
няя его задания и получая от него 
всевозможные благословения. 
Таким образом, помимо двух па¬ 
раметров изначальной генера¬ 
ции — раса и магия — появляется 
третий. Однако боги 'соответст¬ 
вуют' магическим сферам, и вы¬ 
бор, кажется, будет однознач- 

Зато боги намерены активно 
вмешиваться в дела смертных. 
Так что, если черной магией за¬ 
пакостить морской залив, оттуда 
запросто может подняться Неп¬ 
тун с криком: 'Меня — будить?!!' 


Аде о( ѴУопбегз могла стать 
эпохальной игрой — если бы не 
затянутость процесса и почти 
полное отсутствие баланса и АІ. 
У авторов было время, чтобы ис¬ 
правиться. А бездарными этих 
торов не назовешь: не зря ориен¬ 
тированный на творческих раз¬ 
работчиков О.О.О. взял их под 
свое крыло в числе первых. Ныне 
0.0.0. жив только как марка и 
логотип и мертв как организация. 
Надеюсь, ТгішпрЬ Зкібіоз сдела¬ 
ют все как надо хотя бы из уваже¬ 
ния к покойному, некогда выпи¬ 
савшему им путевку в жизнь. ■ 
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Крупным планом. Все это предстоит выстроить в 


Нет романтической темы популярнее пиратской. А точнее — фли¬ 
бустьерской. Компьютерные игры некоторое время обходили ее сто¬ 
роной, страшась монументального авторитета Сида Мейера. Обхо¬ 
дили, но — недолго. Спрос был и на сопутствующие темы: колониза¬ 
цию, морскую торговлю... Конечно, романтика — это именно пиратст¬ 
во. Золотая серьга в ухе. Веселый Роджер на грот-мачте и офицеры ее 
Величества, аккуратно развешанные над палубой. А торговля — это 
так, приложение! Однако желающих воплотить в игровую реальность 


красоты пиратства в последнее время хватает. Значит, во избежание 
давки у прилавка надо вспахивать смежные поля... 

Германию, как и Россию, история обделила радостями войн с ин¬ 
дейцами и грабежа на просторах тропических волн. Поэтому немецко¬ 
му (и русскому) сердцу романтика флибустьеров близка, как никакому 
другому. Некоторое время назад мы ознакомились с проектом немцев 
на эту тему — Алпо Оотіпі 1603. Теперь перед нами продолжение. 
Модное ныне 'продолжение в прошлое'. 


Будни 

патрициана 

Если у нас стратегия в реаль¬ 
ном времени — то что нам надле¬ 
жит делать? Правильно: прежде 
всего строить. Если не считать не¬ 
многочисленных новаторов, ос¬ 
новная масса ваятелей КТ5 пред¬ 
лагает нам возводить базу с рату¬ 
шей, бараками, суетящимися во¬ 
круг пеонами типа 'харвестер' и 
прочими дивными вещами, знако¬ 
мыми нам как свои пять пальцев. 

Наш 1503-й год исключением 
не будет. Правда, масштаб и раз¬ 
мах здесь воистину 'казачий'. Го¬ 
род — это таки город, размером в 
пару-тройку экранов. Строить — 
так строить. 

Однако общие принципы — по 
идее — несколько отличаются от 
стандартных. От нас ожидают не 
захвата базы врага, а развития 
собственной коммерции и вытес¬ 
нения конкурентов из бизнеса. 

Товаров — множество, как в 
'Негоцианте' (Раігісіап II). И все 
эти товары не просто свободно 
конвертируются в деньги или в 
бойцов, а зачем-то потребны на¬ 
селению. Люди жаждут перцу, и 


надо им его доставить. То есть — 
вырастить и довезти. 

Из продуктов выстраиваются 
длинные цепочки. Вот мы вырастили 
зерно; можем его смолоть на мель¬ 
нице, можем перегнать на спирт. А 
можем скоту скормить. Мука пой¬ 
дет в пекарни, а спирт... хм... 

Цепочек таких в игре ни много 
ни мало — сорок. 

Потребности чужих культур то¬ 
же различны. Можно вволю по- 
развлекаться, продавая туземцам 
зеркала и бусы в обмен на мех и 
золото. До поры до времени. 

Теоретически, можно вообще 
не воевать. И знаете, что самое за¬ 
бавное? Если вы будете действо¬ 
вать цивилизованными методами, 
не пытаясь повлиять на рынок по¬ 
средством стволов, то компьютер... 
тоже обойдется без оружия. Не 
очень соответствует историческо¬ 
му опыту, но свежо, не правда ли? 

Компьютер собирается при¬ 
спосабливаться под ваш стиль иг¬ 
ры. Дабы и любители пацифист¬ 
ского строительства, и бывалые 
вояки нашли тут что-то свое. При¬ 
чем подстраиваться он будет пря¬ 
мо по ходу дела. 


О, дивный 
Новый Свет!.. 

Каноническая схема Сабатини 
— англичане, французы, голланд¬ 
цы, испанцы и обобщенные индей¬ 
цы — уже не в моде. Нынче непре¬ 
менно подавай разнообразие 
форм местной фауны — ацтеков, 
чероки и ток далее, подавай ки¬ 
тайцев, бедуинов и бог весть кого 

Словом, в игре обитают эски¬ 
мосы, ацтеки, мавры, лолииезий- 

Статуса отдельной культуры поче¬ 
му-то удостоились даже пираты. 
Вот уж чего у них отродясь не име- 

Разумеется, у каждой расы — 
своя экономическая специфика и 
свои картинки зданий (хотелось бы 
верить, что не только картинки...). 
Игра идет в самых разнообразных 
климатических зонах — от эски¬ 
мосского севера до экваториаль¬ 
ных широт. На скриншотах можно 
даже пронаблюдать уникальное 
сочетание белых медведей и пинг¬ 
винов. Видимо, Арктика и Антарк¬ 
тика в 1503-м году были ближе 
друг к другу, чем принято думать. 

Климатологией занялись все¬ 
рьез. Игра учитывает влияние де¬ 
талей ландшафта на плодородие 
почвы, влажность и т.п. 

По части военных дел тоже 
полное разнообразие. Родов 


Странно: не припомню я катапульт 
в 16-м веке. Видимо, что-то упус- 

Бойцов на экране обещают до¬ 
статочно много, и под это заготов¬ 
лена развитая система формаций. 
Есть формации и на море, чтобы 
обеспечить эскортирование кара¬ 
ванов от пиратских набегов. 

Рельеф используется на пол¬ 
ную катушку. Изменением скоро¬ 
сти движения или радиуса обстре¬ 
ла в наши дни никого не удивишь; 
а как насчет классического хода 
тех времен — затопления судна на 
мелководье для преграждения 
фарватера? Это, кажется, в играх 
пока не стало общим местом. 

В общем, все это, по большому 
счету, укладывается в общие тен¬ 
денции: всего побольше, поярче, и 
чтобы не очень кровожадно. Сей¬ 
час идет бум игр торговых, где вой¬ 
на глубоко второстепенна, и 1503 
А.Э. гармонично вписывается в 
картину. У немцев это, похоже, 
становится национальным жаи- 

Но среди этого потока 1503 
А.О. — далеко не худший предста¬ 
витель. И, хотя игру делают уже 

2002 году оказаться современной. 
Приятная и до умиления подроб¬ 
ная тайловоя графика, масштаби¬ 
рование и возможность вращать 
карту в четырех проекциях этому 
помогут. ■ 
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Н еостановимым танком утюжит наша рубрика 
"В центре вниМАНИЯ" холмистый ландшафт 
игровой индустрии. Вполне естественно, что не¬ 
которые проекты впечатываются гусеницами в 
землю, тогда как другие гордо едут на башне и 
выглядывают из люка. 

К числу попавших под гусеницы (уже во второй разі) от¬ 
носится Ыеѵегѵгіпіег НідНіз. Не везет ему, бедняге, — не де¬ 
лятся девелоперы свежей информацией, не выкладывают 
новых скринов. Не поддерживают, словом, интерес обще¬ 
ственности. Ну и ладно. Потом будут сами виноваты. 

Зато мы неутомимо продолжаем вояж по офисам оте¬ 
чественных разработчиков. Приглашаем вас оценить со¬ 
льное выступление КранКа, бессменного начальника ве¬ 
ликой и ужасной компании К-О ІАВ. Не утаив даже самых 
секретных сведений, КранК расскажет о самом главном 
изменении из случившихся за прошедший год с проектом 
"Периметр". Правда, прежде чем вникать в повествова¬ 
ние мэтра, рекомендую вам перечитать материал о "Пе¬ 
риметре" в №5 нашего журнала за прошлый год. Если у 
вас нет базового набора сведений об этой игре, вы рискуе¬ 
те ничего не понять. 


Одному из наших лучших охотников : 
жаемому Псмиту, удалось посмотреть, 

Моггоѵѵіпгі. Правда, сделал он 
способом, но впечатления от этого хуже не стали. 

Как обычно, следом за МогготѵіпсІ идет материал по 
ѴѴагСгаН III. Пока это все те же скомпилированные в инте¬ 
ресный текст сведения от разработчиков, но — возможно — 
к следующему номеру нам удастся поиграть в бета-версию 
грядущего хитаі Скрестите пальцы и держите 
выйдет следующий номер. 

И напоследок — фанфары! — мы представляем вам по¬ 
дробнейший отчет нашего юного таланта Дениса Марко¬ 
ва о походе в офис "Буки", где он имел честь провести два 
часа наедине с бетой... Негоез оі МідІіІ апсі Мадіс IV! Ма¬ 
териал, по эксклюзивности не имеющий себе равных. Уже 
сейчас вы в точности можете узнать, как выглядят четвер¬ 
тые "Герои" на предрелизной стадии. В "Известиях" тако¬ 
го не прочтешь, согласитесь. 

Само собой, все игры, а особенно "Герои" и "Периметр", 
комплектуются подборкой скринов на компакте. И если с "Ге¬ 
роями" вы все более-менее знакомы, то виды из "Перимет¬ 
ра" — своего рода раритет. А до чего красивы, сволочи, — ух!! 


"Периметр" 



последние месяцы 'Пери¬ 
метр' претерпел весьма се¬ 
рьезные изменения в управ¬ 
лении. Как вы помните, в игре у нас 
есть три основных структуры, три 
силы: Трест (эти ребята копают 
землю, то есть занимаются тем са¬ 
мым терраформингом). Конгрега¬ 
ция (они организуют силовые поля 
— защитные периметры, а также 
добывают энергию) и Легион (это 
мобильные военные силы — юниты 
разных мастей плюс соответству¬ 
ющие заводы). Понятно, что в 
стратегии игрок почти все время 
управляет боевыми юнитами (в на¬ 
шем случае это легионеры). И вот 
тут у нас возникли проблемы. Как 
сделать наиболее удобным управ¬ 
ление разношерстной толпой 
юнитов на сложных, динамически 
меняющихся мелкодетальных 
ландшафтах, да еще и со свобод¬ 
ной камерой? 

И дело не только в том, что 
сложно разбросанные по карте 
войска теряются в складках ланд¬ 
шафта. Как вы помните. Легион 
включает три базовых типа юни¬ 
тов ('солдаты', 'офицеры' и 'тех¬ 
ники'), а все остальные бойцы по¬ 
лучаются прямо в полевых услови¬ 
ях с помощью нано-трансформа¬ 
ции исходного материала. Нам 
нравится эта идея, и мы не хотим 
от нее отказываться, так как, на 


наш взгляд, она дает игроку инте¬ 
ресные тактические возможности 
и вообще — освежает геймплей. 
Но мы никак не могли придумать 
удобный и простой интерфейс для 
командования этими 'мутациями'. 
Несколько придуманных вариан¬ 
тов мы забраковали как слишком 
сложные. 

И вот в конце октября я сидел 
за той порцией дизайн-документо, 
где описывается новый (наконец-то 

— правильный!) интерфейс управ¬ 
ления 'мутациями'. Я обожаю про 
стоту, и в голове постоянно крути 
лась картинка, как группа одни» 
юнитов (скажем, танков) превра 
щается в другие (самолеты ил 
ционарные пушки) одним (!) 
ком мыши. Шлеп — и готово. Пово- 

гой. Все должно быть предельно 
просто! Но возникала уйма вопро¬ 
сов, которые я не хочу тут перечис¬ 
лять. Почему-то мы изначально 
лоли интерфейс, который позволял 
выполнять сложные заказы, хотя на 
практике было видно, что обычно 
пользуешься однородными группа¬ 
ми. И вот тут в голове и засвети¬ 
лась надпись: ОДНОРОДНЫЙ 
5ОІІА0! Точно, почему бы легио¬ 
нерам не быть всегда объединен¬ 
ными в группы ('сквады'), которые 
управляются по одной схеме и со¬ 
стоят из юнитов одного типа (кро¬ 
ме смешанных базовых групп)? То 
есть выделить отдельного юнита из 
группы и дать ему команду нельзя 

— только всей группе. Этот подход 
отлично себя зарекомендовал в 
других стратегических играх! 


4 ® 

























ТНе ЕІсІег 5сгоІІ$: Моггоѵ/іпсІ 




| мира. ТЬе ЕІсІег ЗсгоІІз СопзігцсНоп 
| Кй. Нет, вы не увидите его на на- 
м диске — хотя бы уже потому, 

возможность поместить на диск 
хоть что-нибудь еще. Это действи- 
полный 

редактор: двести мегабайт одних 
только моделей, без учета текстур. 

Интерфейс самый простой — 
бгад&сігор. Вытаскиваем из ката¬ 
лога существ скелет, перетягива¬ 
ем на карту. Устанавливаем по- 
ВеіНезба поступила оригинале- ведение, вручаем ценные пред- 
но: вопреки всем традициям и ко- меты — пошел! 
нонам, она еще до релиза игры С территориями тоже неслож- 
выпустила... редактор игрового но. Ландшафт подымается, опус- 


І аши в городе! Наконец-то 
можно потрогать Мог- 
гоѵѵіпб руками! 


кается, текстурируется — все как 
полагается. А для подземелий 
предлагается набор деталей, эта¬ 
кое фэнтези-іедо: тащим кусок ко¬ 
ридорчика, приклепываем дверку, 
лесенку, лючок... 

Звуки, эффекты, триггеры — 
все это приделывается по мере 
необходимости. 

А потом сотворенное своими ру¬ 
ками произведение можно подклю¬ 
чить к основной игре (которая, напо¬ 
минаю, еще не с нами) — но правах 
плагина. И поделиться им с ближни¬ 
ми. Можно ли сделать отдельный 
Могго'ѵѵіпб, с нуля? Заменить логику 
игры? Пока вроде бы нет... 


Вообще, редактор 
легкие мысли о том, что игра будет 
гораздо более похожа на экшен, 
чем ожидается. Нет, никто не поку¬ 
шается на святое — на разветв¬ 
ленную ролевую систему. Но сам 
процесс... 

Интересно было бы сравнить 
редакторы Моггоѵѵіпб и 
Ыеѵегѵлпіег ЫідЬіз. Последняя во¬ 
обще сделана на 90% для исполь¬ 
зования редактора, а не прохож¬ 
дения стандартной однопользова¬ 
тельской игры. В Ыеѵѳгѵілпіег 
ЫідИз живность менее самостоя¬ 
тельна, зато там куча 
триггеров. В Моггоѵ/іпб сюжет ре- 


Как и всякая по-настоящему хо¬ 
рошая идея, схема "сквадов' мо¬ 
ментально вписалась в геймплей. 
Причем не прилепилась где-то 
сбоку, а намертво вмонтирова- 
лась в концепт! Все это я понял 
буквально за несколько минут. 
Картинка разом уложилась в голо¬ 
ве. Ну и что, что в других 'сквадо- 
вых" стратегиях не отсутствовали 
добыча ресурсов и производство 
(Эагк Отел, Ѳгоііпб СопІгоІ — там 
'сквады' жестко заданы в начале 
миссии)? Это потому, что у них не 
было Кластеров! Да, Кластеры от¬ 
лично увязывались со '«водами" 
простым правилом — у каждого 
Кластера есть свой '«вод", и все 
юниты, производящиеся в Класте¬ 
ре, автоматом поступают в распо¬ 
ряжение определенного сквада. 
Как, вы не помните, что такое Кла¬ 
стеры? Помилуйте, это те самые 
отдельные выровненные террито¬ 
рии, окруженные защитным пери¬ 
метром, которые одновременно 
служат и ресурсом, и базой для 
постройки всех строений. На 
скриншотах Кластеры легко узнать 
— это такие 'пузыри". У игрока их 
может быть несколько. 


Итак, четкая связь 'Кластер- 
группа', укоренившись в голове 
игрока, решала сразу многие про¬ 
блемы. Это и разрозненность 
юнитов (отныне игрок четко знает, 
как формируется и как управляет¬ 
ся кластерная группа), и управле¬ 
ние "мутациями' (теперь это дела¬ 
ется одним щелчком мыши!), и дру¬ 
гие. Я тут же запроектировал и 
специальные строения — станции, 
постройка которых делает воз¬ 
можным ту или иную 'мутацию'. 
Если станцию разрушить, то юни¬ 
ты соответствующего типа разва¬ 
лятся на базовые составляющие. 
Единственное, что потребовало 
крепких совместных раздумий, — 
это система управления 'остатка¬ 
ми', т.е. горсткой базовых юнитов, 
которые остаются после транс¬ 
формации. Но и она в итоге была 
запихана в одну кнопочку. 

Но все это было пока только в 
голове, а разработка игр — 
сложный коллективный процесс. 
Чтобы 'ратифицировать' свое 
предложение, а особенно столь 
кардинальное и после года рабо¬ 
ты над проектом (когда уже все 
сделано по-другому!), — нужен 


талант :). Я действовал очень ак¬ 
куратно. Сначала привлек на 
свою сторону издателя в лице 
Юрия Мирошникова (он, помимо 
всего прочего, главный геймди- 
зайнер в ' 1 С'), бомбардируя его 
аргументами через "аську". Не¬ 
маловажную роль сыграло и то, 
что Крону (главпрограммеру 'Пе¬ 
риметра') идея тоже понравилась 
(повезло, что он любит '«вало¬ 


вые' стратегии). Ну а потом было 
несколько суровых комботных ди¬ 
зайн-собраний, вспышки красно¬ 
речия, стратегические посулы, лу¬ 
жи крови и прочие девелопер¬ 
ские интриги :). К началу ноября 
вопрос был решен, и начался 
процесс непростой переделки 
"периметрических" внутреннос¬ 
тей. И в настоящее время он еще 
продолжается... ■ 

























доктором затрагивается по мини¬ 
муму — но можно плавно регули¬ 
ровать поведение. 

В ЫѴ/Ы гораздо больше того, 
что принято называть 'квестовы- 
ми элементами': решения загадок 
(но не паззлов, упаси нас от этого 
все сто с лишним богов Забытых 
Королевств!), разветвленных бе¬ 
сед. В Моггоѵ/іпсІ — боевых обла¬ 
стей и равноправных вариантов 
выбора. 


В общем, игровая структура 
Моггоѵ/іпсІ рассчитана на прожи¬ 
вание в мире, а не на сюжет. А 
чтобы сюжет не захирел и не усту¬ 
пил место прогулкам по эльфий¬ 
ским авеню — сделан жесткий 
прессинг временем. Мир развали¬ 
вается, извольте спасать! 

В Моггоѵ/іпсІ куда большую 
роль, чем принято в ролевых играх, 
играет погода. Пыльная буря от 
вулкана — это проблема! В особо 


мерзкую погодку не стоит затевать 
путешествие. Не потому, что буря 
'снимет хиты", а потому, что заплу¬ 
таешь, аки ежик в тумане. А идти ту¬ 
да, не зноя куда, да во враждебном 
окружении — развлечение специ¬ 
фическое. Перед дальними стран¬ 
ствиями имеет смысл обратиться в 
Гидрометцентр за прогнозом! 

Ну и прорисовано все, разуме¬ 
ется, в лучшем виде. Восходы с за¬ 
катами, упомянутые бури... 


На пейзаж тоже имеет смысл 
любоваться не только для получе¬ 
ния приятных эмоций. А еще, на¬ 
пример, для... геологоразведки. 
Никогда не обнаруживали на про¬ 
гулке в горах залежи ценного ме¬ 
талла? Не доводилось испытать 
ощущения старателей Юкона и 
Калифорнии? 

Вообще, все детали на экране 
значимы. Это — огромная редкость в 
играх. В таком мире можно жить. ■ 


ѴѴагсгаН III 
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| последние дни перед выхо- 
а бета-версии ВІітгагсі 
^ взяли манеру чуть ли не 
каждый день рассказывать о серь- 
нениях в концепции иг¬ 
ры. Кроме того, после нескольких 
месяцев относительного затишья 
мы наконец получили целую пачку 
скриншотов. Их ищите на компак- 
, а вот 'серьезными изменения- 
Г займемся прямо здесь. 


Нежить, и с чем 


Недавно мы смогли увидеть в 
действии несколько весьма инте¬ 
ресных юнитов и заклинаний этой 
расы — правда, игра также лиши- 
:ь нескольких интересных эле¬ 
ментов. ВІІггагсІ представила за¬ 
клинание ОеаіЬ РаСТ, позволяю¬ 
щее его обладателю Реа»Ь 
КпідЬі'у убивать любого юнита 
:ити, присваивая себе хит- 
пойнты убитого. Не менее инте¬ 
ресное заклинание принадлежит 
другому герою нежити, йгеаб 
І-огб'у, и называется Ѵатрігіс 
Ачга. Это стандартный вампи¬ 
ризм: благодаря ему юниты нежи- 
-и приобретают способность 'вы¬ 


сасывать у противника хит- 
ты при атаке и повышать таким 
образом собственное здоровье 
Этот герой научился также ис¬ 
пользовать спелл йагк 
$цттопіпд, позволяющий призы¬ 
вать союзников из любой 
карты (аналогичная идея была ре¬ 
ализована в ЗіагСгаЬ — помните 
способность гесаІІ у арбитра?). 
Оагк Зцттопіпд появился у 
Ргеаб І-ОгсІ'а вместо прежнего 
цііітаіе зреІІ — СЬагт; последний 
был отдан юниту ВапзЬее, но с 
'некоторыми ограничениями'. 

Раз уж мы заговорили о нежи¬ 
ти, стоит упомянуть АЬотіпаІіоп. 
Как вы помните, это мерзкое со¬ 
здание 'рождалось' при слиянии 
трех СЬоііІГов. Однако эта идея 
была отброшена разработчика¬ 
ми — все дело в балансе, ибо ран¬ 
ние юниты, коими и являются 
СЬоІІ'ы, не требуют древесины для 
своего производства, в отличие от 
более продвинутых существ. Это 
означает, что игрок, создав 
АЬотіпаІіоп на ранней стадии 
развития, получил бы немалое 
преимущество перед соперником, 
что могло бы нарушить баланс; 
кроме того, у него отпал бы сти¬ 
мул добывать древесину. Теперь 
АЬотіпаІіоп производится в опре¬ 
деленном здании нежити, правда, 
разработчики не уточнили, в ка- 

Самый стильный юнит нежити — 
ІЧесготапсег — освоил заклинание 
ІІпЬоІу Ргепгу. Теперь он умеет уси- 


вая их атаку и скорость — правда, 
взамен расходуется их здоровье 
(аналог Зіітраск из ЗіагСгаЬ). 

ЗкеІеІоп АгсЬег и Зкеіеіоп 
\Ѵаггіог теперь 'совмещены' в од¬ 
ном юните, который вызывается 
заклинанием ІЧесготапсег'а — 
Раізе Оеаб. Оно является модаль¬ 
ным: Ыесготапсег может исполь¬ 
зовать его сам, без вмешательст- 


для этого неподалеку должно ока¬ 
заться 'сырье" — свежие трупы. 

И наконец, ІісЬез теперь могут 
похвастаться заклинанием ОеаіЬ 
апб Оесау (Ыіітаіе зреІІ). Довольно 
мощный спелл, заимствованный из 
\ѴагСгаЙ II, создает густые облака 
ядовитого газа, которые неспешно 
уничтожают все живое и неживое 
на выбранной площади. Медленно 
и верно... Чтобы предотвратить 
дальнейшее разложение мотерии, 
необходимо использовать закли¬ 
нание ОізреІІ либо же убить ИсЬ'а. 


Шило на мыло 


Стал известен окончательный 
I список юнитов ночных эльфов: 

ѴѴізр, АгсЬег, Нііпігезз, Огуаб, 
I йгиісі о! (Не Таіоп, Ошісі о! іЬе 
СІаѵѵ, НірродгурН, НірродгурН 
Кібег, ВаІІІзІа, СЬітега, ТгеапІ 
| (зііпгітопесі). Среди них появилось 


и три новых — баллиста, СЬітега 
(в прошлом — ЫРС) и неизвестный 
науке НірродгурЬ Рісіег. Наметан¬ 
ный глаз наверняка заметил отсут¬ 
ствие Аззаззіп в списке — ее "выре¬ 
зали' из игры ввиду того, что *< 
плохо вписывалась в концепцию 
юнитов, и мы видели в ней героя, 
тем не менее, нам пришлось отка¬ 
заться от нее в пользу других". Что 

прошло мимо. 

Ночные эльфы остались также 
без ЗепІіпеІ — благородная вои¬ 
тельница была заменена юнитом 
под названием Нцпігезз. Любимым 
занятием этой — с виду темпера¬ 
ментной — женщины являются 
скачки на огромном тигре. Спо¬ 
собности ЗепІіпеІ перешли к 
'заместительнице'. 


Волк в стаде овец 


Недавно разработчики проде¬ 
монстрировали РоІутогрЬ — 
спелл, принадлежащий $огсегезз. 
Напомню — он превращает вра¬ 
жеских юнитов (кроме героев) в бе¬ 
зобидных овечек. Однако тут еі 
еще маленькая оговорка. Оказы¬ 
вается, у ІЧРС также будут уровни 
силы (которые, правда никак н< 
зя повысить). ЫРС шестого уровня 
обладают полным иммунитетом к 
мощным заклинаниям иі 
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I ального поражения — таким как СНагпл или РоІутогрН. Пока известно 
I всего о двух столь мощных ЫРС — это Роск Соіет и Кеб Огадоп. Пер- 
из них, по слухам, имеет иммунитет к магии вообще, а второй спо- 
I собен в одиночку угрохать огромнейшую армию. 


Не прячьте ваши денежки 


Не секрет, что изначально ѴѴагсгаВ III задумывался как игра для ма¬ 
лопроизводительных систем. В свое время ВІІггагсІ обещали 'комфорт¬ 
ную работу на Р-233'... Однако когда разработчики разослали требо¬ 
вания для бета-версии, у многих глаза полезли на лоб. Еще бы — РІІІ 
600/128МЬ и 30 ускоритель с 32 метрами памяти есть далеко не у 
каждого, а ведь это, по словам разработчиков, минимум для бетыі Что- 
распугать потенциального покупателя, ВІІггагсІ начали рассказы- 
что, мол, движок не очень оптимизирован, что тестирование как 
раз и поможет сделать его более быстрым, и все в таком духе. 

Скорее всего, на момент выхода номера бета уже доплывет к нам 
за океана, так что у нас будет возможность проверить эти сведения 
:амо собой, сообщить вам о результатах инспекции. ■ 


Негое$ оі МідЬі апсі Мадіс IV 


Увидеть НоММ и 


А на вид ничего 























































придется посмотреть всплываю¬ 
щие подсказки для каждой кно¬ 
почки. Тем более что здесь их ста¬ 
ло гораздо больше. К уже присут¬ 
ствовавшим ранее на стратегиче¬ 
ском экране Кіпдбот оѵегѵіеѵч, 
Моѵе Него и Оате орііопз приба¬ 
вились такие пункты, как, скажем, 
РіпсІ аглпу. Полезность последнего 
сомнений не вызывает — доста¬ 
точно хоть раз увидеть карты, 
размер которых был значительно 
увеличен со времен предыдущей 
части игры. Теперь для того, чтобы 
полностью обойти даже самую 
маленькую, может понадобиться 
не один час. А если она еще и с 
подземельем... 

Само собой, что никуда не де¬ 
лась мини-карта. Без нее играть 
было бы куда сложнее. Но вот 
дальше опять новинка. Вместо на¬ 
ходящихся рядом друг с другом 
списков городов и героев на экра¬ 
не теперь отображен только один 
из них. Естественно, что присутст¬ 
вует специальная кнопка, пере¬ 
ключающая эти два режима. Ря¬ 
дом с каждым изображением го¬ 
рода есть еще по одной мини-кар¬ 
те, на которых жирными точками 
указано, где конкретно данное 
поселение расположено. Ничего 
не скажешь — удачная задумка. 

Что касается интерфейса эк¬ 
рана сражения, то здесь кнопки те 
же, что и были в предыдущих час¬ 
тях. Только расположены они те¬ 
перь не внизу экрана горизон¬ 
тально, а справа — вертикально. 
Поначалу непривычно, но через 
некоторое время кажется, что так 
всегда и было. 


ло на порядок больше, некоторым 
существам придется истратить аж 
3-4 хода, чтобы наконец добрать¬ 
ся до противника. Отсюда еще од¬ 
но интересное нововведение: 
около курсора появляется число, 
говорящее о том, сколько ходов 
займет перемещение юнита к дан¬ 
ной точке. Аналогичная система 
была и в НоММ III, но том она 
присутствовала только на основ- 
карте. Также при стрельбе 


около курсора появляется дробь. 


симального повреждения будет 
нанесена выстрелом. 


От Парижа 
до Находки 


Как известно, городов теперь 
всего шесть. Не так уж и много по 
сравнению с тем, что было рань¬ 
ше. Но они сделаны на порядок 
красивее и интереснее — это 
факт. Лимит на количество пост¬ 
роек за ход исчез. Теперь можно 
строить хоть все сразу — были бы 
деньги. Кстати, для этого в бете 
{не уверен насчет релиза) предус¬ 


мотрена даже специальная кноп¬ 
ка, при клике на которую строят¬ 
ся сразу все здания. Странное 
ощущение испытываешь, когда 
на пустынной поляне спустя се¬ 
кунду видишь полностью отстро¬ 
енный город. 

Небольшие нарекания может 
вызвать изображение слотов для 
войск. Теперь они круглые и сов¬ 
сем маленькие. Порой отличить ге¬ 
роя от монстра можно только по 
красной и синей полоскам хит- и 
спелл-пойнтов соответственно. Ес¬ 
тественно, что ни о каком изобра¬ 
жении в полный рост речи не идет. 
Все, что мы сможем увидеть, — это 
лица персонажей. 

Поначалу странно и то, что су¬ 
щества теперь рождаются не раз в 
неделю, а постоянно. Самые сла¬ 
бые появляются по несколько штук 
в день, а сильные — роз в три дня. 


ру игрока предстает одиннадцать 
слотов: один в центре и десять во¬ 
круг него. Для каждого из началь¬ 
ных классов отведено свое специ¬ 
альное место. То есть портреты 
варваров всегда появляются посе¬ 
редине, лордов — справа вверху и 
ток далее. Нанять любого героя 
можно только в 5(гопдНоІ<± В каж¬ 
дом же из остальных городов, во¬ 
преки ожиданиям, можно выби¬ 
рать не из 2-3, а из гораздо боль¬ 
шего количества классов. Ток, в 
Азуіцт мне было предложено вы¬ 
брать из такого списка: БНаплап, 
ВагЬагіап, АгсЬег, Мадісіап, 
Родче, Ыесготапсег и ѴѴаггіог. 
Некоторые персонажи, кстати, 
уже знакомы нам по предыдущим 
частям игры. В частности, для 
странствий по бескрайним про¬ 
сторам демо-уровня я выбрал быв¬ 
шего Оѵегіогсі, а теперь Кодце по 
имени А|і(. 

Герои способны менять классы 
по ходу развития. Так, после часа 
игры вышеназванный персонаж 
превратился в ЗепііпеІ 31-го уров¬ 
ня. Спешу огорчить тех, кто счита¬ 
ет, что можно будет победить лю¬ 
бого соперника только хорошо 
прокачанным героем без участия 
армии. Несмотря на ходившие по 
Интернету слухи, что герои высо¬ 
ких уровней практически непобе¬ 
димы, в бете картина иная. Обра¬ 
тите внимание на скриншоты, по¬ 
казывающие разницу между 1-ым 
и 31-ым уровнями героя. Не такая 
уж она и существенная. 

Цена героя, между прочим, те¬ 
перь не фиксирована. В зависимо¬ 
сти от класса, а также набора на¬ 
выков персонажа вы можете за¬ 
платить за него 1500, 2000 или 
2500 золотых. Сразу же замечу, 
что масштаб цен остался прибли¬ 
зительно тем же. То есть стоимости 
всех строений и существ вполне 
реально сопоставить с их аналога¬ 
ми из третьей части. 


Виновники 

торжества 


Говоря о героях, нельзя не за¬ 
тронуть тему навыков. Прежде 
Нанимать героев, как и рань- всего, следует упомянуть о том, 
ше, можно в таверне. Разница в что скиллы будут делиться на но¬ 
там, что теперь выбор не ограни- чальные и приобретаемые по ходу 
чивается двумя персонажами. Взо- развития. При этом обладание не- 


Ісе Оетоп; Мадіс Міггог; Зчгптоп Аіг 


Зитшоп ОеѵіІ; СЬаіп ИдМпіпд; 5иттоп РЬоепіх 
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Самый реалистичный танковый симулятор, 
который придётся по вкусу всем 
ценителям жанра, 

а также тем, кто только хочет примкнуть к 
стройным рядам почитателей танковых 
симуляторов. 

Окунитесь в настоящие танковые баталии 
времён Второй Мировой войны, побывайте в 
Северной Африке, на Сицилии, в Италии и 
Нормандии, управляя железным монстром! 

Постигните всю жестокость этих битв, 
став командиром танкового отряда 
американских или немецких войск. 

Поймите масштабность происходивших в те 
времена танковых баталий с четко 
спланированной стратегией и тактикой. 



которыми дает возможность развития других. 
Так, начальный навык СотЬаІ на уровне Вазіс 
дает возможность изучить ТоадЬпезз, АгсНегу и 
Кезізіапсе на уровне Абѵапсесі. 

Что касается количества навыков. О том, что у 
варвара их будет не 2, как обычно, а 3, знают все, 
следившие за новостями от разработчиков. Но 
вот еще один сюрприз: у некоторых классов но- 
вык будет всего один. Не так все просто... 


Артефакты... 


Количество артефактов просто поражает. 
Здесь и мечи, и щиты, и плащи, и многое-многое 
другое. Как и раньше, на один слот приходится 
один предмет. То есть в десяти сапогах одно¬ 
временно щеголять не получится. Интересно, 
что самих слотов как таковых теперь нету. То 


есть они просто не изображены на экране (см. 
скриншот). Некоторые артефакты перешли из 
предыдущих частей. В частности, были замече¬ 
ны иоп'в ЗЬіеІсІ о{ Сочгаде и йгадоп Зсаіе 
Агтог. Но есть и огромное количество новых. 
Действуют они теперь только на героя, а не на 
всю армию сразу, за редким исключением. 

Естественно, что артефакты валяются на 
земле, защищенные группами монстров. Не¬ 
смотря на то, что последние теперь могут пере¬ 
двигаться, не надейтесь на возможность выма¬ 
нить их и забрать артефакт просто так. Рано 
радуетесь — они тоже не дураки... 

Найти артефакты можно и в сундуках. По¬ 
добное уже было в предыдущих частях игры. Но 
теперь здесь появилась еще одна фича. На не¬ 
которых картах можно найти такие предметы, 
как Ьаскраск'и. Не уверен, что там всегда ле- 




















































Остальные параметры не изменились. Как видите, да¬ 
же на 31 уровне, с 803.000 опыта (ну читер я, читер, ру¬ 
гайте меня) герой сражается слабее черного дракона. 
Благо что хоть колдует немного... 


В последнее время очень часто 
доводилось слышать многочислен¬ 
ных фанатов 
игры, высказы¬ 
вающих со- 

дении игрового ба¬ 
ланса. Согласен, 
после игры в НоММ 
III количество 
например, у черного дра¬ 
кона потрясает — 1100. 

То есть почти в четыре 
раза больше, чем было 
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артефакты, но мне оба раза 
попались какие-то низкоуровне- 


И прочие рулезы 


Но не одними артефактами сыт 
человек. В игре присутствуют и 
другие предметы. Прежде всего, 
это всем известные зелья (роііопз). 
Ничего особенного, в принципе, 
здесь нет. Фактически, это низко¬ 
уровневые спеллы, которые можно 
кастовать без потери спелл-пойн- 
тов. Относительно высока их цена 
— 500 золотых за флакон. Так что 
учтите: использовать их каждый 
ход, удваивая, по сути, количество 
наложенных заклинаний, не удаст¬ 
ся. Вместе с тем цена достаточно 
низка для того, чтобы выдавать по 
паре зелий каждому герою. Так, 
на черный день. 

Кроме зелий, в игре присутст¬ 
вуют некоторые подобия артефак¬ 
тов, исчезающие сразу же после 


их применения. Так, 5аррЬіге о( 
НеаІЖ (см. рисунок), принимав¬ 
шийся поначалу многими за арте¬ 
факт, просто восстанавливает у 
подобравшего его героя несколь¬ 
ко хит-пойнтов, а затем исчезает. 
Из подобных предметов я столк¬ 
нулся и с КцЬу оі ОПепзе. Этот ка¬ 
мень навсегда поднимал наноси¬ 
мый героем урон на 2-4 единицы. 
Еще раз замечу: эти предметы ис¬ 
чезают. Так что прокачивать толпы 
героев, гоняя их по карте от лока¬ 
ции к локации, не получится. 


Зайцы из шляпы 


Магия в новых 'Героях* вклю¬ 
чает аж целых пять школ. По одной 
на каждый город, кроме 
ЗігопдЬоІсІ. В полностью отстроен¬ 
ной башне присутствуют 7 закли¬ 
наний первого уровня, 7 — второ¬ 
го, 6 — третьего, 4 — четвертого и 
3 — пятого (см. врезку). Интересен 
интерфейс книги заклинаний. По¬ 


мимо привычных закладок с назва¬ 
ниями школ магии, существуют 
еще закладки по типу заклинания. 
Отдельно собраны проклятия, от¬ 
дельно — благословения, отдель¬ 
но — атакующие спеллы и т.д. 

Никуда не делась и врожден¬ 
ная сопротивляемость существ к 
магии. Скажем, берсерки облада¬ 
ют иммунитетом к ВІоосНызІ. Нику¬ 
да не делась и частичная сопро¬ 
тивляемость. Гномы все так же мо¬ 
гут иногда противостоять заклина¬ 
ниям. Для големов спеллы почти 
безвредны. 


Люююдии!!! 

Люди? 


Самое первое, что меня пора¬ 
зило — это то, что отряд существ, 
стоявших неподалеку от моего ге¬ 
роя, уже на втором ходу атаковал 
его армию. Ну нельзя же так! Я 
еще не успел дух перевести от то¬ 
го, что наконец-то игру увидел, а 
тут такие потрясения. Интересно, 
что анимация существ на абѵеп- 
*цге тар повторяет точь-в-точь их 
анимацию во время боя. Скажем, 
если вы управляете отрядом чер¬ 
ных драконов без героя, то он и 
будет представлен на карте в виде 
дракона. При перемещении он бу¬ 
дет летать, размахивая крыльями и 
периодически изрыгая огонь. Вы¬ 
глядит, скажу вам, просто потряса¬ 
юще. После НоММ III немного 
удивляет внешний вид некоторых 
монстров. Стоящая на ногах 
Месіііза — да такое только в 
страшном сне присниться могло! 

Необходимо сказать несколько 
слов о существах, имеющих свою 
собственную книгу заклинаний. 
Ярчайший пример — Оепіез. У них 
в книге изначально содержатся 
штук 10-15 заклинаний благосло¬ 
вения. Кроме банального В1ез$, 
же относятся всяческие за¬ 
щитные заклинания, спеллы, при¬ 
дающие сопротивляемость магии, 
и многие другие. К сожалению, 
скастовать что-нибудь еще джинны 
не могут — заклинания в их книги 
не добавляются. 


раньше. 'Какой же тут баланс?" 
'Да ведь одним драконом м 
будет всех вынести!' Такие выкри¬ 
ки раздавались то тут, то тс 
Спешу успокоить. Во-первых, о 
ит дракон соответствующе. Это 
вам не какой-нибудь копеечный 
гном, который скопытится, I 
на него только посмотреть. Во- 
вторых, 1100 хитов — это не так и 
много. То есть среднестатистичес¬ 
кая армия убьет его хода за два- 
три. Так что за баланс можете не 
волноваться. В конце концов, 
Ы\МС не первый год занимаются 
этим вопросом. 

Что касается интересных осо¬ 
бенностей монстров, то поразило, 
что Вегзегкег'ами никак нельзя уп¬ 
равлять. Они сражаются абсолют¬ 
но без контроля со стороны игро¬ 
ка. Что они сделают на следующий 
ход, зависит только от них. Прав¬ 
да, сражаются они весьма непло¬ 
хо, да и своих не атакуют. Так чі 
резон их покупать есть. 


'Ну когда же, когда?" — спро¬ 
сите вы. Как известно, за рубежом 
игра выйдет 28 марта. Из разгово¬ 
ра с менеджером по локализаци¬ 
ям 'Буки' — Владимиром Миняе¬ 
вым — мне удалось узнать следую¬ 
щие факты. Во-первых, сразу ж 
после зарубежного релиза 
Москву будут отправлены все н< 
обходимые данные, включая ІосаІ- 
ііоііоп Ісіі, с помощью которого, 
собственно, и происходит локали¬ 
зация игры. Сразу же начнут рабо¬ 
ту команды переводчиков и про¬ 
граммистов. Причем программис¬ 
ты будут те же, что работали над 
третьей частью игры. На вопрос о 
соответствии имен собственных из 
русской версии третьих 'Героев' 
именам собственным из локализа¬ 
ции четвертых Владимир ответил, 
что оставлены будут только удач¬ 
ные моменты перевода. То, что 
подвергалось в свое время нещад¬ 
ной критике, будет переделано. 

На прилавках игру можно бу¬ 
дет увидеть приблизительно ч 
рез два месяца после начала ра¬ 
бот. Следовательно, к июню мі 
но ждать. 





































































I Ведущий рубрики: Антон Логвинов (!х@ідготапіа.ги) 
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Васіегіа 


ВІаск & ѴѴНііе: Сгеаіліге Ые 


Очередная игра от неизвестного разработчика. Сюжетно напоми¬ 
нает фантастический фильм 'Внутренний мир'. Очень ценный ученый 
Михаил Разаров (спасибо разработчикам за русского) медленно по¬ 
гибает от неизвестной заразы, размножающейся с невиданной скоро¬ 
стью. Корпорация АРМТЕСН решает запустить в кровяное русло 
сверхважного ученого миниатюрный корабль (кстати, с виду он очень 
напоминает В-ѴѴіпд) с игроком на борту. Ну а дальше понеслось — пу¬ 
тешествие по телу ученого с целью сбора информации, нахождения 
стиц бактерии и их уничтожения. Бактерия отчаянно сопротивляет- 
: все ее части — разного вида и степени агрессивности монстры с 
большим количеством щупалец. По жанру игра напоминает космо- 
сим, только в более аркадном исполнении. Сделана сия гамеса до¬ 
вольно стильно (особенно здорово выглядят менюшки), обладает при¬ 
ятной графикой, незатейливым геймплеем, ^ 
надолго. 
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& ѴѴЫіе' От прежней игры 
не осталось, увы, практи- 

Идея в следующем. Есть 
атолл, на котором обита¬ 
ют несколько других Су¬ 
ществ. Черепаха, носорог, 
волк — все они принадле¬ 
жат к некоему сообществу, 
путь в которое нам пока 
закрыт. Чтобы нас тоже 
приняли в песочницу, не¬ 
обходимо пройти ряд испытаний. Задумывались они кок испы 
лы, ловкости, умения драться и владеть магией, а в итоге пс 
сплошная проверка игрока на терпеливость. 

Вместе со своим Существом вам необходимо выиграть в несколь- I 
ких мини-играх. Это может быть боулинг, драка с другим Существом I 
или даже прятки. Самое сложное испытание — педагогическое. Из I 
найденного вами яйца на свет появляется цыпленок (либо утка — 
получится) по имени Туке. Он должен научиться у вашего Существа 
всем необходимым умениям. В случае успеха у вас появится пернатый 
помощник — и тогда... возможно, тогда ваше Существо найдет себе 
пару (да-да! Существо-женщину!) и продолжит род. 

В Сгеаіцге І$1е практически не воспроизведена атмосфера ориги- I 
нальной игры. Утратив иллюзию полной свободы, попав в жесткие I 
рамки испытаний, игрок быстро заскучает и, возможно, даже ж 
нет доигрывать до финала. Ситуация осложняется тем, что масштаб- I 
ная физика ВІаск & \Міі!е, так прекрасно проявившая себя в ориги- [ 
нальной игре, здесь только мешает делу. Аркады — но в них все так ме 
еедленно. Раздражает. 

Конечно, тем, кто за месяцы ожидания аддона совсем озверел а 
ностальгии, игра может и приглянуться. Но у меня сложилось четкое 
ощущение, что Мулиньѳ к проекту и пальцем не притронулся. 

Рейтинг ■■■■■■■ 7,0 

ОетопѵѵогІсІ II: Рагк Агтіеь 

Жанр: Стратегия 

ИзйягѲЙьгЕдгпопі Іпіегасііѵе 
Разработчик: Ікагіол ЗоЙѵѵаге 
| Похожесть: ОетопѴѴогІсІ 

Системные требования: РІІ-300(РІІ-350), 16(32)МЬ, 4(8)МЬ Ѵісіео 
Мультиплеер: Локальная сеть, интернет 
'СколыОДШ: Два 

Нет, все-таки не пере¬ 
велись еще наглые разра¬ 
ботчики на свете! Прова¬ 
лившийся несколько лет на¬ 
зад оригинальный 

Оетопѵ/огіс! по одноимен¬ 
ному настольнику (очень 
популярному, кстати), каза¬ 
лось бы, должен был заста¬ 
вить призадуматься ребят 
из Ікагіоп 5оВ\ѵаге — ан 
нет, они с бессмысленным 
упорством стали ваять продолжение. Видимо, уж больно выгодное это 
дело! Если вычеркнуть из игры все, что касается оригинальной вселен¬ 
ной, то получится просто убогая пошаговая стратегия с нулевым I 
геймплеем и весьма сомнительным графическим оформлением. Самое [ 
печальное, что все это продается аж на двух дисках, где общее отвра¬ 
тительное содержание дополняют морально устаревшие ролики! Му- I 
зыка дешевая, звук никакой. Очередной провал. Что делали "икарион- I 
цы' четыре года — непонятно. 

Рейтинг 2,0 































ИГРО 


ВІРПИК1 


Егеѵоз 

Жанр: Псевдоквест 
Издатель: Оепабіоз Есііііопз 
Разработчик: б!ѴХ 
Похожесть: Нет 

Системные требования: Р100 (Р200), 16(32)МЬ, 4(8)МЬ Ѵібео 
Мультиплеер: Нет 

і Совершенно потрясающая игра, которая просто не имеет анало- 
I гов в мире. Держитесь — такого вы еще не видели! Обещаю, что лю- 
I бая картинка из этой игры поразит вас просто до глубины души. Опи- 
I сать это словами невозможно, хотя я, конечно, попытаюсь. Итак, стар- 
I товый ролик: непонятный дятел идет с пластмассовым пистолетом по 
I лесу, камера постоянно трясется, подражая фильму 'Ведьма из Блэр'. 
I Через некоторое время перед игроком предстает душераздирающая 


круга ограниченных людей. Правда, на этот раз разработчики пс 
фиксили' почти все баги и добавили отстойный вступительный ролик. И 
если в предыдущую часть играть было просто невозможно, то в эту при 
желании — вполне... Правда, я сильно сомневаюсь, что желание это 
возникнет. Лучше еще раз поиграть в какой-нибудь из Рапіег СепегаІ, I 
нежели в это убожество. 

Рейтинг. 3,0 

$Ы* Іаке 2002 


I картина — камень, старательно измазанный кетчупом, іхак, уже сцикл 
I нервы? То ли еще будеті Неожиданно тип с пистолетом падает на зем- 
* :е кетчупе, а перед игроком возникает самая 

да-либо видел, — главное меню. 


Разработчик: АТО 
Похожесть: Зісіпеу 2000 

Системные требования: РІІ-450(РІІІ-800), 64(128)МЬ, 16(32)МЬ ЗОуск. 
Мультиплеер: Нет 

Сколько СО: Один 

Еісіоз представляет очередной спортивный симулятор, на сей раз 
позволяющий поучаствовать в шести видах спорта из зимнеи олимпий¬ 
ской программы. Шесть видов - конечно, не слишком много по срав¬ 
нению со старой Ѵ/Іп»ег Ѳатез, но она существовала когда-то, а $аІ* 
І.аке 2002 существует сейчас. Обделены вниманием оказались виды 
спорта, в которых необходимо длительное движение по ровной по¬ 
верхности. Видимо, пожалели несчастных геймеров, которым при¬ 
шлось бы терпеливо долбить по клавишам для продвижения спортсме¬ 
на к финишу. 

Все желающие получат возможность поучаствовать в скоростном 
спуске, слаломе, акробатических прыжках (один из подвидов фристай¬ 
ла), параллельном слаломе (сноуборд), прыжках с трамплина К120 и 
заездах на бобе-двойке. 

Игра явно создавалась для приставок, что сказалось на управле¬ 
нии. Оно состоит из шести кнопок. Особых неудобств с управлением 
не испытываешь, но прыжки с трамплина и особенно акробатические 
прыжки получаются очень коряво. В этих видах необходимо использо¬ 
вать кучу дополнительной информации, и прыжки превращаются из 
веселой гонки за медалями в тяжелую работу. Весьма неудобны меню 
игры - они тоже явно приставочного происхождения. 


5, измазавшись в 
I страшная картина, которую о 


I Дальше он запускает саму игру, и... ему становится не просто плохо 
1 ему становится невыносимо плохо! Еще бы, ведь перед ним предстает 
I псевдоквест, до уродства которого далеко даже избранным произве- 
ениям конторы ѴѴапасІоо! 

Создается отчетливое впечатление, что игра была сделана за па- 
I ру дней буквально на коленке. Замечательный пример того, до каких 
| пределов может дойти лень разработчиков. Интересно, они в книгу 
I Гиннеса не обращались? Уверен, их куда-нибудь да записали бы. 

Кстати, Егеѵоз упорно отказывается запускаться днем (!), как будто, 
если играть ночью, что-то изменится... 

Рейтинг »■■■■■■■■■ 0 

Рогіте55 Еіігоре: 

ЫЬегаТіоп оіггапсе 


Издатель: І.атЬ ЗоВѵѵаге 
Разработчик: Маігіх Ѳатез 
Похожесть: Нет 

Системные требования: Р100 (Р200), 16(32)МЬ, 1(4)МЬѴіс!ео 
Мультиплеер: Нет 
Сколько СО: Один 

I Если вы откроете один 
из первых номеров 'Ма¬ 
нии' за прошлый год, то 
обнаружите там краткий 
обзор воргейма 

Иогтапсіу Так вот, Рогігезз 
Еигоре — самый настоя¬ 
щий Ыогтапбу ѵ2.0, про¬ 
даваемый по второму ра¬ 
зу. Отличий практически 
нет. Все такой же идиот¬ 
ский воргейм для узкого 


Графика очень неплоха, музыка и звук на уровне. Зато есть набор 
интересных глюков. Никогда, например, не знал, что в сборной Рос¬ 
сии так много негров, да еще и в зимних видах спорта. Неудачно при¬ 
землившийся прыгун с трамплина пачкается об снег и становится чер¬ 
ного цвета. В США серьезные проблемы с экологией? 

Рейтинг ■■■■■■■ 6,5 


ѴУіІІіагтРІ Теат Ргіѵег _ 

Издатель: ТНО 

Разработчик: КпоѵЛѴопбег ОідіІаІ Мебіатѵогкз 

сіПіайаййтЬЛУбйтьЦРИЯИІІ^ИИИИИІіИІ^ИІ^ИИ ЯЯИ 

Системные требования: РІІ-ЗОО(РІМОО), 32(64)МЬ, 8(16)МЬ 30 уск. 
Мультиплеер: Локальная сеть, интернет, модем 
Сколько СО: Один 

Очередная игра из серии НоГѴ/ЬѳеІз. Мы предупреждали, что гря¬ 
дет лавина отстоя под этой маркой, так что не удивляйтесь этому тво¬ 
ренью". Авторы игры, КпоѵкѴ/опбег, стали всемирно известны после 


АГ Л Л, 

































недавней игры про Гарри Поттера. А тут они, видимо, просто попались 
под руку прожорливому издателю ТНО, который предложил команде 
поработать над игрушкой 'под заказ'. От такой шабашки, да еще и с 
официальной лицензией от ѴѴіІІІатз, сложно было отказаться, и КМ с 
удовольствием взялись за работу. Поскольку в качестве основного до¬ 
стоинства игры предполагалось громкое название, а никто из КМ, ви¬ 
димо, не знал, из чего сделаны симуляторы, — разработчики решили: 
быть МіІІІатзРІ Теат Ргіѵег аркадой. 


поватый, неумело нарисованный квест с идиотскими персонажами и 
не менее идиотской озвучкой. Все это дело разбили на два диска I 
(именно разбили — на втором диске вообще ничего нет, кроме опо¬ 
знавательного файла!), поместив на первый набор МРЗ'шек супериз¬ 
вестной группы 'Мишка Улетал" — типа, крутой бонус. В общем, впе- 
чатляет игра, ничего не скажешь. Только в роли 'бивисов' выступают 
не персонажи, а разработчики... 

Рейтинг ■ИШММШМ 1,5 


Казанова: все соблазны Венеции 




Иаклелы 1С/ѴѴопа4оо 


Разработчик: МіѵаІ Іпіегасііѵе/АгхеІ ТгіЬе 


Похожесть: РгадопРаісІегз 


Системные требования: РІІ-300 (РІІ-400), 16(32)МЬ, 16(32)МЬ ЗР уск.' 

Мульти плеер: Нет 


Сколько СР: Два 



Аркадка вышла, прямо скажем, никакая. Два режима — карьера и 
одиночный заезд. Четыре класса: Кагі (карты), Р1600 (карты покруче), 
РЗ ('недоформулы') и, естественно Р1. Есть еще так называемый 
СоасЬ Мобе — тест на технические знания о 'Формуле-1'. В игре — 
нулевой геймплей, полное отсутствие адреналина и плохая управляе¬ 
мость. Плюс тройка ужасных по качеству видеоинтервью с Фрэнком 
Вильямсом и Патриком Хедом. Про графику даже не говорю — сами 
огадаетесь. 

Закончив работу над МР1ТО, ребята из КМ так испугались своего 
етища, что в титрах с перепугу написали 'ТЫз ргобіісі із а МіІІІатзРІ 
тагкеііпд іпіііаііѵе' — типа, невиноватые мы, они сами попросили. 

Рейтинг: ■■■■■■■■■■ 1,0 


Если вы подумали, что это историческая игра про 'настоящего" Ка¬ 
занову, то жестоко ошиблись. Нет, конечно, сия личность здесь при¬ 
сутствует, но с реальным прототипом его связывает только имя и высо¬ 
кий скилл по обольщению представительниц прекрасного пола. Вмес¬ 
те с ним нам предстоит побывать в Венеции XVII века — но, опять же, 
не в реальной, а вымышленной. Здесь улицы не покрыты водой, везде I 
расхаживают наряженные дамы, а гондольеры направляют свои гс 
долы по воздуху. 

Игра принадлежит к жанру асііоп/абѵепіиге — многочисленные | 
разговоры здесь чередуются с фехтованием, а квесты связывают 
это 'разнообразие' воедино. Цель Казановы — отомстить пиратам. 


Вовочка и Петечка 

Жанр: Что-то вроде квеста 
Издатель: 1С 

Разработчик: Аѵаіоп Зіуіе Епіегіаіптепі 
Похожесть: В&В 

Системные требования: Р-1 ЗЗ(РІІ-ЗОО), 32(64)МЬ, 4(8)МЬ Ѵібео 
Мульти плеер: Нет 


Свершилась революция! 

Граждане геймеры, теперь у 

вис и Батхед — всем три ра¬ 
за кричать ура! Именно так 
считают разработчики из 
Аѵаіоп Зіуіѳ Епіегіаіптеп», 
позиционируя свою игру как 

На месте Аѵаіоп я не 
стал бы так громогласно за¬ 
являть о своем продукте — 

очень непросто тягаться с такими признанными авторитетами совре¬ 
менной молодежи (хе-хе). Тем более что Вовочка и Петечка не очень 
годятся в конкуренты. Видите ли, Бивис с Батхедом — это не толь 
сители непроходимой тупости и виртуозной пошлости, но и, прежде 
всего, пародия, жестокая карикатура. Вовочка и Петечка не могут < 
бе позволить нечто подобное, ибо они — обычные недоноски из млад¬ 
ших классов, в их образах нет ни малейшей карикатурности и намека 
на 'виртуозную пошлость'. К тому же, стремление разработчиков с 
зить возрастной ценз оставило для русской парочки только одно с 
ва из репертуара американских прообразов — приснопамятное 
па". Если уж создавать отечественных Бивиса и Батхеда, то по поля 
чтоб, значит, крутые перцы Вован и Петруха были, с полным набором 
фраз и поступков в духе отъявленного хулиганья! А так получился глу¬ 


порубившим в капусту его мать. Сие благородное занятие займет о 
силы один вечер, ибо игра коротка и проста, как две копейки. 

Графика представляет собой среднего качества симбиоз пререн- 
деренных бэкграундов и трехмерных моделей. Музыка приятна, н 
более. Как в английской, так и в русской версии — прекрасно озвучен¬ 
ные диалоги. В целом, средней руки проект, но лучше многих игр, вы¬ 
ходящих из-под пера ѴѴапасіоо и АосеІ ТгіЬез. 

Рейтинг: 6,0 

Лохотронщик: С гагу І.оіо 

шнійнннн 

Издатель: Бука 

Разработчик: Рудольф Лачинс 


_ ^ _ 

Системные требования: Р200(РІІ-300), 32(64)МЬ, 1 (4)МЬ Ѵісіео 
Мультиплеер: Нет 
Сколько СР: Один 

Не нужно удивляться, глядя в графу 'разработчик', — эту игру дей¬ 
ствительно сделал один человек. 'Лохотронщик* — это очень большая 
подборка классических аркад. Но все они... вылеплены из пластилина! 

Если 'червяком' и 'паратрупером' сейчас никого не удивишь, т 
римейки таких вещей, как 'сумасшедший фермер' или 'повар', зс 
ставляют прямо-таки вспомнить детство. Как, вы не помните? Были тс 
кие мини-игры на батарейках с двумя/четырьмя кнопками. В них нужно 
было ловить фермером яйца в корзину, машинкой объезжать препят¬ 
ствия, бегать со сковородкой и подбрасывать вверх рыбешки и т.д. Все 































это есть здесь! А помните 
автомат 'Морской бой', 
где, глядя в перископ, нуж¬ 
но было пускать торпеды 
по кораблям и подлодкам? 
Тут есть и его аналог! Пе¬ 
речислять все виды аркад 
бесполезно — их уйма. 
Кстати, играть предстоит 
на деньги. 

Единственное, что 
огорчает — ужасная озвуч¬ 
ка. Голоса записаны на дешевом микрофоне и обработаны простей¬ 
шим способом, да еще воспроизводятся в очень низком качестве. Ну 
I и местами 'пластилиновость' игры ее подводит — страдает качество и 
I геймплей некоторых игр, например, того же 'паратрупера'. 

Рейтинг: ■■■■■■■ I 7,0 




■ КІЗНЧІОІЮ. чуічч 

I Разработчик: Шорк Н 

I Похожесть: Ѵігіио! Роо! 

1 Системные требования: Р200 (РІІ-300). 32(64)МЬ, 4(8)МЬ 30 уск 
. Мультиплеер: Локальная сеть 
I Сколько СО: Один 

I Отечественных игр из года в год становится все больше и больше, 
I качество их растет вместе с количеством тем, охваченных разработчи- 
I коми. 'Пирамида' — первая работа наших соотечественников на ни- 
I ее компьютерного бильярда. То, что проделали разработчики из 
I 'Шарка', достойно всяческих похвал. Присутствует 25 (!) разновидно- 



преувеличения, блестящий подарок — она издала игру в России! От¬ 
радно, что акелловская версия сильно отличается от интернетовского 
релиза — во-первых, в ней появилось несколько новых уровней, а во- 
вторых, присутствуют видеоролики! 

Теперь пару слов для тех, кто еще не знает, что такое Солярис . 
Зоіагіз 104 — это блестящий во всех отношениях представитель ред¬ 
кого нынче жанра скроллинговых аркад-стрелялок. Раньше таких игр 
было пруд пруди, но сейчас наблюдается их тотальный дефицит. 
Геймплей до безобразия прост — летит себе кораблик, стреляет и 
подбирает бонусы. В конце уровня - босс. За боссом — следующий 
уровень, а в конце следующего уровня — догадайтесь кто... Совер¬ 
шенно безбашенный геймплей, отличная, хоть и спрайтовая, графи¬ 
ка, море врагов и интереснейшие боссы — все это 'Солярис'. Это од¬ 
на из тех игр, которые лично мне могут и за год не наскучить. Чего и 
вам желаю. 

Рейтинг: ■■■■■■■■■* 9,5 


Странная история 
доктора Джекила 
и мистера Хайда 


цщщЯІ 

эі Іпіегасіі 


I стей бильярда и редактор правил, приятная во всех отношениях музы- 
а, достойная физика и возможность играть по сети — что еще для сча- 
тья нужно?! Единственно, что огорчает — графическая реализация. 
I Максимум - 800x600, 16 бит, да и сама картинка не блещет. Зато 
I можно запустить в окне и спокойно разыгрывать партию с друзьями, 
I попутно занимаясь каким-нибудь другим делом. Всем поклонникам би- 
I льярда и желающим ознакомиться с правилами (справочная система 
I здесь очень и очень сильна) всячески рекомендуется. Глядишь, к следу- 
I ющей части и графику подкрасят. 

Рейтинг: ■■■■■■■ 7,0 

Солярис104 _ 


Издатель: Акелла/Ѳате Асііѵе Ыеіѵ/огкз 
Разработчик: АроІІо Епіегіаіптепі ЗоЙѵѵаге 
Похожесть: Хепоп 

Системные требования: Р200(РІІ-300), 32(64)МЬ, 4(8)МЬ Ѵібео 
Мультиплеер: Нет 

«яивявстяя— — ИИ ВЯВШЙЙШ 

'Солярис' — игра почти легендарная. Она вышла еще в прошлом 
I году, стала просто мегахитом, но продавалась исключительно через 
Г Интернет, что лишало отечественных геймеров возможности в нее по- 
I играть. Но вот теперь, спустя год, компания 'Акелла' сделала нам, без 



Похожесть: Атегісап МсОее'з АІІсе 

Системные требования: РІІ-300 (РІІ-400), 16(32)МЬ, 16(32)МЬ ЗЭ уск.' 
Мультиплеер: Нет 
Сколько СО: Один 

Это припозднившаяся 
локализация игры 

ЭекуІІ&НісІе, вышедшей бо¬ 
лее года назад! Увы, стано¬ 
вится дурной традицией ві 
пускать русские версии спу¬ 
стя год... 

Игра базируется н 
ноименном романе Стивен¬ 
сона, который уже не раз 
экранизировался и, г 
которым мнениям, является 
чуть ли не родоначальником жанра 'триллер'. Разработчики из 1г 
Шего не стали повторять сюжет книги (как и многие экранизации), с 
как бы продолжили его, немного переделав концовку. Игра очень на¬ 
поминает Атегісап МсСее'з АІІсе — геймплеем, общей шизанутосгью 
и психоделической музыкой... Доктор Джекил (вид от третьего лица) 
под вашим управлением расправляется с врагами, иногдо передавая 
свои обязанности мистеру Хайду (его вторая — злая — 'половина'). И 
все с одной целью — спасти украденную дочь. 

'Странная история' и в самом деле оказалась странноватой даже 
для конца 2000 года: унылый дизайн уровней, однообразный геймплей 
и дебильнейшая камера. Зато сюжет хорош, ничего не скажешь. В рус¬ 
ском варианте он особенно приятен и может стать поводом для покуп¬ 
ки игры. Если вам нужна игра на вечер-другой и вам понравилась 'Али¬ 
са' — 'Странная история' тоже может прийтись ко двору, несмотря нг 
то, что уступает оной практически по всем параметрам. 

Рейтинг. ■■■■■■ ■■■ 6,0 


































Антон Логвинов (Ьс@ідготапіа.п 


Р ОРЕРПТІОП 

ІЙ5НРМІПТ 

Р.ЕО НАММЕК 


”85 Соіб Ѵѵаг Сгізіз 
ѵтм.НазНроіпІ 1985 


Рассказывать о крутости и 
I феноменальности РІазЬроіпі — 
дело неблагодарное, ибо все и 
се знают, да и тема для 
I разговора у нас с вами сегодня 
несколько другая. Напомню 
что в нашем хит-пара- 
де'2001 эта игра получила аж 
три почетных титула: 'Лучшая 
тактическая игра 2001 года', 
"Самая революционная игра 
2001 года' и, наконец, 'Лучшая 
игра 2001 года". Как не быть тут 
аддону? 

Анонс Кеб Наттег прозву- 
ал в ушах российских поклон¬ 
ников игры довольно громко. 
Еще бы, ведь после тотального 
"опускания" русских в оригина¬ 
ле всем нам так хотелось пока¬ 
зать янки, где раки зимуют! А 
рассказы разработчиков о 
бравом спецназовце Дмитрии 
Лукине, который устроил кро¬ 
вавую месть войскам НАТО за 
уничтожение своего отряда, 
только подогревали интерес. 
Только сейчас все поняли, на¬ 
сколько они были наивны в сво- 
іх ожиданиях. 

Крэйзи раши 

Сюжетная линия КН призва¬ 
на рассказать нам ту же самую 
историю войны 1985 года, но с 
противоположной стороны. 
Стороны — но НЕ точки зрения, 
как некоторые могли бы поду¬ 
мать, читая анонс. В этом-то вся 
и соль — противные чехи опять 
подают нам сюжет под тем же 
пронатовским соусом! Русские 
здесь выезжают на зачистки (в 
буквальном смысле) мирного на¬ 
селения, которое, кстати, дерет- 
в десять раз профессиональ- 
й любого пехотинца НАТО. 
Кучка фермеров с винтовками 


Когіісе может завалить целый 
взвод русских солдат. 

В брифингах открытым текс¬ 
том говорят, что, мол, ты там 
мирных особо не стреляй, но ес¬ 
ли чего, то и переживай не осо¬ 
бо. Обычные гражданские, за¬ 
видев издалека нашего Диму, 
начинают кричать: 'Не убивайте 
меня, пожалуйста, — я вам ниче¬ 
го не сделал!", а тот, полностью 
оправдывая ожидания любого 
американского игрока, начина¬ 
ет орать во все горло: 'Закрой 
хлебало, а то изрешечу щас, 
как швейцарский сыр!'. Русский 
офицер представлен зазнав¬ 
шимся трусом, а его подчинен¬ 
ные позволяют себе открытым 
текстом посылать старшего по 
званию. Обычные солдаты либо 
боятся идти в бой, либо броса¬ 
ют друг друга в беде. Сослужив¬ 
цы нашего Дмитрия гибнут не в 
героическом сра¬ 
жении, а в глупо 
срежиссирован¬ 
ном ролике, где 
из-за поворота 
неожиданно вы- 

подрывает грузо¬ 
вик со всем отря¬ 
дом. При этом 
наш герой каким- 
то образом успе¬ 
вает за секунду 
до взрыва из него 
выпрыгнуть и спо¬ 
койно убежать ку¬ 
да подальше (это 
от танков-то!). 

Вообще, об¬ 
раз Дмитрия за¬ 
служивает отдель¬ 
ного разговора — 


рашн . Для него не составляет 
труда в одиночку атаковать хо¬ 
рошо укрепленную базу, чтобы 
похитить вертолет — хотя у него, 
по идее, навыков летчика и быть- 
то не должно... Или, например, в 
порыве мести отправиться гро¬ 
мить американцев на полудох- 
лом Т-72. Перечислять весь спи¬ 
сок безбашенных подвигов Ди- 
мона просто бессмысленно — 
настолько он огромен. Конечно, 
крутой нрав главного героя и его 
универсальность (и танком уп¬ 
равлять умеет, и вертолетом...) 
избавляет разработчиков от не¬ 
обходимости придумывать дру¬ 
гих персонажей (как это было в 
оригинале) и позволяет сделать 
геймплей 'как в оригинале', но 
цена этому слишком велика... Да¬ 
же как-то противно становится. 


Самое интересное в том, 
если смыть весь этот соус, то под I 
ним обнаружится очень интерес¬ 
ная и закрученная сюжетная ли¬ 
ния, которая по качеству испол¬ 
нения на голову выше своей I 
предшественницы. 

От наковальни 
к молоту 

Кеб Наттег базируется на 
версии игры 1.30. Соответствен¬ 
но, в Кеб Наттег есть все изме¬ 
нения и дополнения, внесенные I 
в игру со времени релиза (то 
бишь уйма всякой техники и ору¬ 
жия). Наконец-то мы получили 
возможность увидеть всевоз¬ 
можные 'хаммеры', 'чинуки' и I 
'вулканы' не в любительских п< 
делках, а в самых что ни на ес 
'родных' миссиях! Хотя стоит 3( 


















































Денис Марков ака Кіаг (Р_тагкоѵ@риаке.ги) 


год спустя отечественные плато- 
ны и невтоны порадуют нас всех 
еще одним не менее масштаб¬ 
ным проектом. Речь идет о сверх¬ 
современном вертолете 'Крас¬ 
ная акула*. Последний, кстати го¬ 
воря, был подчистую скопирован 
с его современного собрата — 
"Черной акулы' Ка-50. Вся разни¬ 
ца между ними в мелких, чисто ко¬ 
сметических исправлениях. Но¬ 
вым изобретениям сразу же най¬ 
дется применение. Будет решено 
отправить вертолет на 60 с хвос¬ 
тиком лет в прошлое, дабы тот 
помог советским войскам в Вели- 


тать какие-то космические ко¬ 
рабли и отправлять геймера в да¬ 
лекое будущее, надирать задни¬ 
цу пришельцам, разработчики 
решили все упростить до преде¬ 
ла. По-моему, напрасно. Другой 
вопрос, что сюжет никогда не 
был сильной стороной аркад. 
Впрочем, не исключаю, что мно¬ 
гим будет любопытно посрожать- 
ся с фашистами не на обычном 
'Яке', а на чем-то более совре¬ 
менном. К тому же алиены с че¬ 
тырьмя рогами и восемью копы¬ 
тами уже успели порядком всем 
надоесть. 


Прогресс 
на месте не стоит 

Меньше чем через десять лет, 
в 2010 году, в России будет раз¬ 
работана действующая модель 
машины времени. Неплохо, да? А 


кой Отечественной войне. Пило¬ 
том летательного аппарата бу¬ 
дет... ну конечно же, тот, кто ку¬ 
пит игруі 

Собственно, вот и весь сю¬ 
жет. Вместо того, чтобы изобре- 


Где, когда, 
а главное — 
с кем? 

Игра состоит из 15 уровней, и 
задания практически не повторя¬ 
ются. Здесь есть все, начиная от 
банального уничтожения сил 
противника и заканчивая сопро¬ 
вождением автоколонны, взры¬ 
вом машины фашистского гене¬ 
рала, разрушением вражеского 
штаба и расстрелом в воздухе 
десанта. Могу с уверенностью 
сказать: 'изюминка* 'Красной 
Акулы' как раз в отличном пост¬ 
роении миссий. Ура дизайнерам. 

Погрузиться с головой в исто¬ 
рическую эпоху не получится, как 
ни пытайтесь. Это вам не 'Ил-2: 
Штурмовик* с его маниакальной 
точностью в обращении с исто¬ 
рией. Здесь все многообразие 
техники фашистской армии пред- 


































Автораі 


к Когда усталая подлодка.. 


Команда была основана в 2001 году бывшими сотрудниками 
фирмы 'Никита'. Авторы 'Красной акулы' в свое время принимали 
участие в разработке таких проектов, как 'Паркан' и Железная 
стратегия'. Их цель — разработка качественных игр с применением 
новейших технологий. Причем игр не только для РС, но и для консо- 
I лей. Команда изначально целится на западный рынок: 'Красная аку- 
I ла' будет издана не только в России, но и за рубежом. У всех сотруд- 
I ников за плечами большой опыт в создании как игровых, так и неиг- 
I ровых проектов, в том числе и международных. На донный момент в 
I 05 Зоймгаге работает 12 человек. 


I земли станет смертельным, то на 
I легком вы смело можете пахать 
оля и стричь деревья винтом. 

Действие игры разворачива¬ 
лся на просторах нашей необъ- 
I ятной Родины. Исключение со- 
I ставляют лишь три миссии, в ко- 
I торых нам предстоит посетить 
I Ливию. Только не ожидайте, что 
1 во время 'советских' операций 
м удастся полетать над Моск- 
й или Ленинградом. Крупных 
I городов в игре нет, и это плохо. 

I Россия, по мнению С5 $оЙ\маге, 

I состоит сплошь из деревень, сел 
I и крошечных городков. Названия 
I деревень — Суглобовка, Табу- 
1 новка, Рюмино... Чтобы узнать, 

I почему они были названы именно 
<, достаточно заглянуть в спи- 
I сок авторов. Тут есть и Суглобов, 

1 и Табунов, и даже Рюмин. Даже 
I фамилию программиста АІ — 

I Сергея Шульца — увековечили в 
I игре в виде 'Базы Шульцен- 
I штайн'! В общем, 'я памятник се- 
| бе воздвиг'... 

Большинство уровней похожи 
дин на другой. Где бы мы ни ока- 
I запись, нас ждут все те же берез- 
, ели и пили. Разве что в 
х заменили на кактусы, 
іи, как выяснилось, 
I сплошь усеяны ливийские пусты- 
1 ни. Когда пролетаешь над ними, 

I РРЗ заваливается чуть ли не в ми- 
I нуса — видеосистема не выдер¬ 
живает нашествия кактусов! Ну а 
в Советском Союзе других дере- 
I вьев, кроме вышеназванных елей 
I и берез, шестьдесят лет назад 
1 просто не было. Век живи — век 
учись! А еще, оказывается, СССР 
I был горной страной. Не хуже, 
I скажем, Андорры. Как иначе объ- 
I яснить, что равнинного ландшаф- 
в игре практически не встре- 
I тить? Везде одни и те же горы и 
1 холмы. На редких низменностях и 
это обычно находятся различ- 
е аэродромы, базы и прочие 
I военные сооружения. Деформи- 
ь ландшафт, к сожалению. 


ѴѴАЗй. Естественно, вовсю ис¬ 
пользуется мышь. Все интуитивно 
понятно и удобно. Ко всему про¬ 
чему необходимо заметить, что 
вертолет отлично слушается иг¬ 
рока. Так что бороться придется 
никак не получится. Зато деревья только с врагами... 
при попадании в них ракет радо¬ 
стно сгорают со скоростью спи¬ 
чечной головки. 


халтур и мелких дефектов, игра 
мне понравилась. Даже не зн< 
почему, но увлекает всерьез и 
надолго. Может быть, потому, 
что иногда просто приятно п< 
рать в такую простую, не требу¬ 
ющую напряженно думать игру. 


Под крылом 
самолета о чем- 
то поет... ракета 
класса воздух- 
земля 

Арсенал, прямо скажем, ос¬ 
тавляет желать лучшего. 'Беско¬ 
нечный' пулемет, около 20 само¬ 
наводящихся ракет, еще штук 80 
обычных... Ну, не числом — так 
умением. Зато нехватку амуни¬ 
ции испытываешь очень редко. А 
для аркады большего и не требу¬ 
ется. Процесс уничтожения врага 
сводится к выбору нужной цели и 
стрельбе по появившемуся на эк¬ 
ране красному квадратику. При 
стрельбе стандартными ракета¬ 
ми и пулеметом достаточно про¬ 
сто попадать внутрь его границ: 
игра сама подкорректирует по¬ 
лет снаряда. Для самонаводя¬ 
щихся ракет все немного слож¬ 
нее. При выборе цели вокруг нее 
появляется еще одна красная 
рамка. Возникнет она, правда, 
секунды через три. При обилии 
беспрерывно стреляющих врагов 
эти мгновения могут стать для вас 
фатальными. Так что пока дож¬ 
дешься, наконец, возможности 
выстрелить — сто раз поседеешь. 
Это делает 'умные' ракеты мало¬ 
применимыми. 

Укрощение 

акулы 

Управлять 'Красной акулой' 
не сложнее, чем сумкой на коле¬ 
сиках. Вверх-вниз, стрейф и пиф- 
паф. Можно не только настроить 
клавиши для всех действий, но и 
выбрать одну из двух установок 
по умолчанию. Первая из них 
подразумевает управление с по¬ 
мощью стрелок, а другая пред¬ 
ставляет собой привычную для 
любителей экшенов раскладку 



Лучше гор могут 
быть только... 
равнины 

Графика очень даже непло¬ 
ха. Горы изредка все же перехо¬ 
дят в равнины — и на редкость 
плавно. Качество текстур на вы¬ 
соте. Немного примитивны мо¬ 
дели техники, но любоваться но 
них практически не придется — 
кругом сплошной пиф-паф! 
же касается самой 'Акулы' 
то она выше всяких похва: 
Смотреть на такой вер¬ 
толет — одно удовольст- ! 
вие. Разработчики это і 
поняли и дали нам воз- ^ 
можность переключаться I 
между тремя различными I 
камерами. Правда, нор- I 
мально использовать в I 
бою можно только одну I 
из них. Две другие - 
больше так, для мебе- 


интересных 
миссиях? Ну, не суть важно. Факт 
в том, что 'Красная акула' — 
весьма неплохая аркада, в кото¬ 
рую, конечно, нельзя играть го¬ 
дами, но скоротать вечерок-дру¬ 
гой... Почему бы и нет? Поклон¬ 
никам всяческих Аіпдіе ЗМке'оі 
рекомендуется. ■ 



Акула — 


Отечественная вариация на тему 
Ехігете АиаиІІ, недочеты которой 
компенсируются динамикой 


гордая 

Несмотря на изряд- 
ный груз недостатков. 


ЦщішД 




















Трудно писать об игре, идущей под номером "два", если 
I первая часть вышла году эдак в 95-м и была рассчитана на 
довольно специфический круг любителей. Без ссылок на 
первый СаріГаІізт не обойтись — но кто помнит о том, что 
было столько лет назад? Да и ждал ли эту игру кто-нибудь 
так, как ждут, например, продолжения ѴѴагсгаН или 
I СіѵіІіхаТіоп? 

Трудно писать еще и потому, что нельзя однозначно ска¬ 
зать, чем является сложность этой игры — багом или фичей. 
Степень детализации производственных, коммерческих и 
финансовых дел в этой игре такова, что она использова- 
:ь как симулятор в бизнес-классах ведущих университе- 
I тов в Штатах. Чтобы просто играть в СаріТаІізт и понимать, 
го, собственно, происходит, надо иметь неплохой багаж 
I знаний в сфере экономики и финансов. 

И тем не менее игра стоит того, чтобы о ней прочитать 
I статью. И потом, конечно, поиграть в нее. А потом, может 
быть, почувствовав в себе силы и поднабравшись опыта, 
начать свое дело уже в реальной жизни. Кто знает? Итак, 
встречайте — Тгеѵог СЬап'х Сарііаіізт II, симулятор бизнеса, 
продолжение СаріТаІізт I от все того же Тревора Чана. 


Что было 

Как уже было упомянуто, 
первая часть (хотя корректнее 
было бы сказать — первая вер¬ 
сия) игры вышла в 1995 году. 
Дремучее прошлое, закат эпохи 
четверок, девяностый ‘пень* как 
предел мечтаний, Зй-ускорите- 
ли и не думают радовать вла¬ 
дельцев персоналок — да игро¬ 
кам в первый Сарііаіізгл они и ни 
к чему, собственно. 

...Экран разбит на четыре 
четверти, в одной из которых 
изображена карта с нескольки¬ 
ми городами, в другой — теку¬ 
щий город или близлежащая ме¬ 
стность с параметрами, необхо¬ 
димыми для принятия решения. В 
остальных четвертях отображе¬ 
ны ваши предприятия — магази¬ 
ны, заводы, фермы, шахты и на¬ 
учные центры. Нехитрые мани¬ 
пуляции с мышью дают доступ к 
окном с детальной информаци¬ 
ей о вашей собственности и 
возможностями по управлению 


ею; позволяют переходить к тер¬ 
миналу фондового рынка, где 
можно торговать акциями, зани¬ 
мать деньги в банке, а также 
просматривать доступную ин¬ 
формацию о ваших конкурен¬ 
тах, которые тоже торгуют, про¬ 
изводят и изучают технологии. 

Несмотря на то, что в 95-м 
уже был 5ітСіІу и Каіігоаб 
Тусооп Эеіихе со вполне при¬ 
личной графикой, Сарііаіізт в 
этом плане далеко не блистал. 
Магазины и заводы на карте го¬ 
рода представлялись в виде ква¬ 
дратиков с довольно условным 
изображением того, что можно 
было назвать магазином или за¬ 
водом. Структура этих 'юнитов' 
была представлена в схематич¬ 
ном виде. Подразделения мага¬ 
зина — отдел закупок, отдел 
продаж, рекламный отдел — 
изображались в виде всех тех 
же квадратиков, соединенных 
между собой. Экономические 
параметры предприятия выводи¬ 


лись в виде графиков, которые 
изменялись с течением времени. 
Правда, стоит отметить, что 
продукты производства, торгов¬ 
ли и сырье представлялись 
очень фотореолистично. То есть 
это были в прямом смысле слова 
фотографии. 

Игрок торговал, производил 
товары и сырье, изучал техноло¬ 
гии, внедрял научные изыски в 
производство, перепродавал ак¬ 
ции, брал взаймы. В общем, де¬ 
лал все то, что делает любой 
бизнесмен, чтобы заработать 
деньги. Принимая во внимание 
то, что графический интерфейс 
был довольно скуп на спецэф¬ 
фекты, все геймплейное удоволь¬ 
ствие происходило от наблюде¬ 
ния за увеличивающимися циф¬ 


рами и ползущими вверх графи¬ 
ками. Которые, в свою очередь. 


щей под интерфейсом. Напри¬ 
мер, успех продаж товара зави¬ 
сел от его стоимости и спроса, 
качества, рейтинга товара в дан¬ 
ном городе, а также денег, ис¬ 
траченных на рекламу. Если же 
вы решились начать производст¬ 
во, то качество товара зависело 
от уровня технологии и качества 
сырья или промежуточных про¬ 
дуктов, необходимых для произ¬ 
водства. 

Описание того, что можно 
было делать в Сарііаіізт, легко 
займет еще строниц десять, по¬ 
этому подведу итог одной фра¬ 
зой. Эта игра была одним из са- 


















































іх сильных симуляторов бизне- 
, когда-либо выходивших на 
I РС-платформе. 


Итак, что мы имеем на сего- 
I дняшний день? Улучшенную в 
1 качественном и количественном 
I отношениях игру. То есть осно- 
I ва осталась прежней, но расши- 
I рились возможности по органи- 
I зации того или иного бизнеса (с 
I одной стороны) и упростился 
1 ряд моментов, связанных с уп- 
I равлением этим бизнесом (с 
I другой стороны). 

Одиночный режим в игре 
I представлен как рядом сцена- 
I риев, так и возможностью отыг- 
I рать свободную компанию 
I (Сцзіот сатраідп). Как и в пер- 
й серии, у нас есть начальный 
I капитал, несколько городов, ис- 
I точники сырья, полуфабрикатов 
-і готовой продукции. А также 
I полная свобода действий 8 вы- 
I боре способа, каким зарабаты- 

I конкуренты. Вперед и с песней. 
Как и в первой серии, начи- 
ать лучше всего с магазинов. 

I Теперь их целых шестнадцать ти- 
юв, от супермаркетов до аптек, 
з в первой “серии' был всего 
эдин. С предприятиями та же ис- 
I тория. Теперь у нас три типа за- 
I водов — мелкие, средние и 
I большие. Различия — в стоимос- 
и и месячных издержках на со- 
I держание завода. Что до места 
іа карте — и маленький, и боль- 
юй площадь занимают одина- 

Неизменными остались науч- 
о-технические центры. Один 
I тип здания и один тип отдела в 
л здании — лаборатория. 
I Также изменения не коснулись 
а фондового рынка и банка, 
месте и некоторые стилисти- 
I ческие детали оформления ин- 
I терфейса — фотографии, изоб- 
I рожавшие товары и сырье, взя- 
із первой части. Мелочь, но 
| очень приятно. 

го осталось в но- 
I следство от первой версии. 

Теперь о том, чего не было в 
первой версии вообще. 

Торговля недвижимостью. 
I Все дома, которые можно стро- 
ггь, делятся на три типа: особня- 
си (тапзіоп), жилые многоэтажки 
I (араг(тепі) и коммерческие зда- 
я (соттегсіаі Ьціібіпд). Сум- 
I мерное количество тапзіоп — 
к десять штук, араіітепі — 
I три, соттегсіаі Ьціісііпд — 
I шесть. После постройки здания 
кно тут же выставить на 
I продажу (главным образом это 
I относится к особнякам). А мож- 
ь дом в аренду и полу¬ 


чать с этого прибыль, размер 
которой зависит от степени за¬ 
селенности здания. Такие зда¬ 
ния становятся доходными после 
того, как заселенность станет 
выше 60-70%; до того здание яв¬ 
ляется убыточным. 

Торговля технологиями. Со¬ 
держание научного центра (К&0 
Сеп(ег) в первой версии игры 
было делом, мягко говоря, 
прибыльным. Мало того, что 
дел в таком центре стоил і 
миллиона долларов, так и дохо¬ 
да он никакого не приносил. 
Кандидаты с академиками могли 
несколько лет изобретать 
нологию, после чего она внед¬ 
рялась на производство и і 
шала качество выпускаемого 
вами товара. Но куда проще 
было покупать качественный то¬ 
вар в портах или у других произ¬ 
водителей. Теперь ситуация дру¬ 
гая. Время от времени к вам бу¬ 
дут обращаться ваши конкурен¬ 
ты и предлагать технологию, до¬ 
пустим, производства свитеров, 
котороя у вас достигает уровня 
в 64 пункта. Ну а что касается 


цены — тут можно и поторго- 

Средства массовой инфор¬ 
мации. Если раньше СМИ толь¬ 
ко давали вам возможность рек¬ 
ламировать товар, то теперь га¬ 
зеты можно просто покупать и 
получать прибыль. И делать на¬ 
стоящие деньги. Месячная при¬ 
быль средней газеты с рейтин¬ 
гом 35-45 пунктов достигает 2-4 
миллионов в месяц. Для радио¬ 
станции этот показатель будет 
уже 6-8 миллионов. Для телека¬ 
нала — 10-18. Чтобы вы могли 
сравнить — ежемесячная при¬ 
быль магазина, стоящего в хо¬ 
рошем месте, колеблется в пре¬ 
делах от 50 тысяч до 2 миллио¬ 
нов (в лучшем случае). То же са¬ 
мое можно сказать и про завод. 
То есть один телеканал по дохо¬ 
дом равен пяти хорошим мага¬ 
зинам. Самое приятное в том, 
что возни с медиа-предприяти¬ 
ем на порядок меньше. Регули¬ 
руемых параметров всего два: 
месячный бюджет на разработ¬ 
ку нового контента (содержа¬ 
ния) и стоимость рекламы. Про¬ 


Ч Руководство дяя производителя товаров; 
здесь узнаешь, что из чего делают и как качество 
материала и технология влияют на конечный продукт. 


ще пареной репы. Ставим бюд¬ 
жет на максимум и регулируем 
стоимость. Потом остается 
только смотреть на растущий 
график прибыли. 

Купля-продажа предприятий 
и другой недвижимости. Рань¬ 
ше, чтобы завладеть предприя 
тием или магазином конкурен¬ 
та, надо было иметь в распоря¬ 
жении контрольный пакет ак¬ 
ций, а еще лучше — 75%. Тогда 
можно было произвести слия¬ 
ние фирм. Сейчас время от вре¬ 
мени конкуренты выставляют 
свои объекты на продажу. Мож¬ 
но просто купить приглянувший¬ 
ся завод. Если, конечно, столку- 

Штаб-квартира. На мой 
взгляд, это одно из качественных 
изменений в игре, которое зна¬ 
чительно облегчает процесс уп¬ 
равления вашей конторой. По¬ 
строив за 3-4 'лимона' голо¬ 
вной офис, можно организовы¬ 
вать в нем различные департа¬ 
менты и нанимать менеджеров, 
которые будут вести отдельные 
направления вашего бизнеса. 

То есть если вам наскучило за¬ 
ниматься торговлей и вы хотите 
переключиться на развитие про¬ 
изводства, наймите менеджера 
по продажам, который и зай¬ 
мется вашими магазинами. В 
первой части, когда на поздних 
этапах игры количество пред¬ 
приятий могло достигать трех¬ 
четырех десятков, эффективное 
управление становилось весьма 
сложной задачей. Теперь у нас 
есть возможность этого избе¬ 
жать. Правда, наемники неде¬ 
шевы и, как нормальные подчи¬ 
ненные, все время требуют по¬ 
вышения зарплаты. 

Интерфейс 
управления 
и графика. 
Недостатки 

Графическая сторона игры | 
претерпела кардинальные из¬ 
менения по сравнению с тем, 
что было семь лет назад. Но | 
нельзя сказать, что в этом плане 
нас ждет нечто особенное. Вме¬ 
сто схем из квадратиков, изоб¬ 
ражающих домо/заводы, и пло¬ 
ской схемы города, теперь на 
экране графика в стиле ЗітСйу. 
Аккуратные спрайтовые модель- 
ки зданий, улицы, по которым 
ходят прохожие и ездят машины. 
Особой новизны и эстетических 
изысков нет, но очень симпатич¬ 
но смотрится даже на макси¬ 
мальном увеличении. Со звуком 
та же история: он выполняет 
свою функцию, и не более. 

Неизменными остались схе¬ 
мы предприятий. Так же к 


































>а каких-то три-четыре миллиона в год 
эта славная девушка будет работать у вас главным 
менеджером по продажам! 


первой игре, их надо составлять 
з подразделений-квадратов и 
устанавливать между ними свя- 
и. К схемам относится еще од- 
о серьезное нововведение: те¬ 
перь в нашем распоряжении 
есть библиотека планов пред¬ 
приятий, что особенно облегча- 
т работу по организации все¬ 
возможных производств. Если 
раньше надо было сначала изу- 
ь руководство производст- 
ника или фермера, запом¬ 
нить и нарисовать схему, а толь- 
э потом заниматься поисками 
поставщиков сырья, лазая по 
всей карте, — то теперь все зна¬ 
чительно проще. Достаточно 
просто выбрать желаемый про¬ 
дукт, как на мониторе появится 
не только схема производства, 
но и информация о том, есть ли 
на рынке необходимое сырье. 
Пара кликов мышью — и все 

Доступ к другим окнам осу¬ 
ществляется через главную па- 
ь управления и мини-карту. 
При желании вы можете полу- 
інформацию по всем ас¬ 


пектам деятельности как вашей 
фирмы, так и конкурентов, пол¬ 
ную раскладку по рынкам, их 
долевому распределению, ка¬ 
честву товаров, уровню продаж 
за различные периоды времени. 
По этим окнам можно путеше¬ 
ствовать очень долго. В целом, 
эта часть интерфейса практиче¬ 
ски не изменилась. Все те же 
графики, круговые диаграммы и 
цифры. Мини-карта позволяет 
быстро переходить из города в 
город (их может быть максимум 
четыре), отображает степень 
благополучия кок всего города, 
так и отдельных районов, пока¬ 
зывает месторождения полез¬ 
ных ископаемых, размещение 
ваших и конкурирующих пред¬ 
приятий. 

Что еще? Такое понятие, как 
уровень сложности, в Сарііаіізт II 
довольно расплывчато. Рейтинг 
сложности (измеряемый в про¬ 
центах) определяется по ком¬ 
плексной системе, учитывающей 
степень агрессивности ваших 
конкурентов, их количество, 
ваш и их стартовый капитал, 


число городов и т.д. Такая систе¬ 
ма позволяет гибко настраивать 
игру 'под себя', плавно увеличи¬ 
вая уровень сложности по мере 
накопления опыта. 

О том, 

что мешает делу 

Подробно рассматривать 
допущения финансово-экономи¬ 
ческой модели, заложенной в 
Сарііаіізт, — дело безнадеж¬ 
ное. Тут впору диссертацию пи¬ 
сать. Но три момента я считаю 
серьезными недостатками игры. 

Первое — энергоносители и 
драгоценные металлы в 
Сарііаіізт II являются сырьем. 
Золото не есть финансовый ре¬ 
сурс, а нефть не есть то, из чего 
делают бензин и солярку. Выгля¬ 
дит нелепо: золотой запас, во 
многом обеспечивающий фи¬ 
нансовое благополучие страны, 
в игре является сырьем для про¬ 
изводства золотых колец. То же 
самое относится к серебру. Луч¬ 
шее, на что вы можете его упо¬ 
требить, — сделать ожерелье. 
Равно как и нефть — не более 
чем сырье для производства 
пластика. 

Второе — полное отсутствие 
энергетического сектора. Гене¬ 
рация и продажа электроэнер¬ 
гии — один из самых важных 
секторов экономики почти в лю¬ 
бой стране. Причем сектор ба¬ 
зовый, так как от него зависит, 
будут ли работать станки на за¬ 
водах и гореть лампочки в до¬ 
мах. Да и цены на электроэнер¬ 
гию оказывают довольно серь¬ 
езное влияние на себестои¬ 
мость продукции. А тут пред¬ 
приятия работают как будто на 
воздухе. 

Третье — столь же полное от¬ 
сутствие транспортного секто¬ 
ра рынка. Конечно, есть игры, 
которые полностью посвящены 
этой теме, но можно было бы 
реализовать это хотя 
схематически — все ж т< 
ки дело происходит в 
городах. В которых, 
кстати, есть аэропор¬ 
ты. Вначале я думал, 
что их даже можно бу¬ 
дет купить, как и ме¬ 
диа-предприятия, но 
оказалось, что нельзя. 

Остается только зави¬ 
стливо смотреть на мо- 


ким-нибудь банком. Не ме 
бы Тревору Чану съездить, 
жем, в Донецк... 

Аляповато сделана основ¬ 
ная панель интерфейса. Значки 
слишком велики и смотрятся н. 
очень — особенно после созер¬ 
цания строгих схем, диаграмм и 
графиков. 

И последнее. Теперь в игре 
нельзя производить пиво. Не т< 
чтобы это недостаток, но как-т< 
неинтересно. Раньше был весе¬ 
лее — поставил ферму, где вы¬ 
ращивают хмель, закупил в 
седнем порту алюминий и делай 
пиво на радость людям. Короче, 
из горячительных напитков оста¬ 
лось только вино. 

Системные 

требования 

Игра нормально идет на 
древней, как первый Сарііаіізт, 
конфигурации Р-166/64МЬ/ 
4МЬ Ѵібео и без всякого графи¬ 
ческого акселератора. С уста¬ 
новками графики и звука долго 
возиться не придется, 
почти нет. Об одиночном режи¬ 
ме было сказано выше. Мульти¬ 
плеер через локальную сеть и 
Интернет. На сервере компа¬ 
нии ІІЫ 5оЙ можно помериться 
силами с другими бойцами вир¬ 
туального бизнес-фронта. 

Резюме 

Общее впечатле 

Сарііаіізт II — это расширенная 
и улучшенная версия Сарііаіізт. 
Семь лет, прошедших со дня вы¬ 
хода первой части, Тревор Чан 
не потратил зря. Рекомендуется 
поклонникам серии, студентам 
экономических факультетов, ас¬ 
пирантам, а также доцентом и 
профессорам, и вообще всем, 
кто любит в играх сначала ду¬ 
мать, а только потом —, 
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К мелким ляпам и 
недостаткам можно 
отнести следующее. 
Участки с полезными 
ископаемыми иногда 
располагаются прямо 
в городе рядом с 




Сарііаіізт II являет собой как раз тот 
случай, когда сюрприз оказывается не 
только неожиданным, но 
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Псмит (р$тііН@пт.гі)) I 


Наша Ива не ленива — 
Красный бант рисует Ива... 

(Б.Заходер) 

...И настал век, когда технические чудеса заменили лю- 
| Дям красоту и смысл. Вращался безумный калейдоскоп 
I красок, граней и лучей, слепя и затуманивая зрение. И 
многие, многие уверовали, будто ничем иным, как именно 
> числом цветов и граней определяется совершенство. 

Были люди, которые считали это прогрессом. Другие — 
именовали упадком. Но были они согласны в одном: несть 
■ конца царству техники, нет и не будет никогда ничего ино- 
о... 

Однако возникли из слепящей шелухи послушники, по- 
I аглицки — Оізсіріез, кои презрели в аскетизме своем 
вздорные требования "нового времени". И с тех пор но- 
* век начал становиться старым... 


Пошаговая стратегия 




Танец 
гадких утят 

Оізсіріез возникла в тени ве¬ 
ликих и могучих 'Героев меча и 
магии' типичным гадким утенком. 
Среди толстых благовоспитанных 
селезней игровой промышленно¬ 
сти она просто-таки шокировала 
своими 256 цветами (о ужас! И 
это — на рубеже двадцать перво¬ 
го века!!). Под улюлюканье бор¬ 
цов за прогресс, провозглашав¬ 
ших 'в новый век — без спрай- 
тов!', утенок выполз на прилавки 
магазинов... и выжил. 

Нет, это не был суперхит. До 
тиражей 'Героев' нашему птен¬ 
чику было далековато. Но и это 
был успех. Все отмечали изящ¬ 
ный, приятный и несложный 
геймплей... и эту Кошмарную, Не¬ 
мыслимую, Невообразимую 256- 
цветную графику. 

Так и хочется 
спросить теперь: 
довольны? 

Идея Оізсіріез довольно про¬ 
ста и близка к 'Героям': все те же 
замки, герои с войсками на кар¬ 
те, замки, которые можно отст¬ 
раивать. Четыре расы: империя, 
гномы, нежить и демоны. Магия... 

Карта выглядит вполне типич¬ 
но: классическая 'геройская' 
изометрия, преграждающие до¬ 
рогу нейтральные монстры, 'шах¬ 
ты', в которых производятся день¬ 
ги и мана четырех разных цветов 
(у каждой расы — своя, плюс вы¬ 
сокоуровневые заклинания нуж¬ 
даются в некотором количестве 
чужой). Деревья и прочие краси- 
исполняют функции пре¬ 
град. Забавно, что море почти не 
мешает движению: некоторые ге¬ 
рои летают, остальные быстро 



строят из ничего кораблик и поч¬ 
ти без задержки продолжают 

Однако первое важное отли¬ 
чие обнаруживалось, стоило 
рассмотреть получше список до¬ 
ступных расе героев. Помимо бо¬ 
лее-менее обычных воина, мага, 
вора, разведчика — есть специ¬ 
альный герой, чья функция — за¬ 
хватывать территорию. Как так? 

А вот так. Всякий участок зем¬ 
ли может принадлежать любой из 
четырех рас (или быть нейтраль¬ 
ным). Расположенные на нем 
строения дают доход той расе, 
которая влодеет землей. Земля 
вокруг города принадлежит, ес¬ 
тественно, владельцу города. А 
вышеупомянутый специальный ге¬ 
рой умеет одну-единственную 
вещь: поставить флажок (в терми¬ 
нологии Оізсіріез — жезл) и тем 
'застолбить' участок земли за 
своим хозяином. Кусочки терри¬ 
тории понемногу растут: тем быс¬ 
трее, чем ближе до флажка или 
города (выглядит это довольно 
забавно: в промежутке между хо¬ 
дами гномьи снега вдруг покры¬ 
ваются демонической лавой, по¬ 
том на ней вырастают зеленые 
имперские лужайки...). 

А отсюда, между прочим, сле¬ 
дует основное задание кампа¬ 
ний: захват определенного про¬ 
цента территории. Не замка — а 
именно территории. Да здравст¬ 
вуют быстрые рейды героев-'зем- 
лемеров'! 

Кстати, столицу врага захва¬ 
тить почти невозможно. И свою 
потерять — тоже. В столице сидит 
герой немыслимой крутости, ко¬ 
торый в одиночку, безо всяких 
войск, разносит в клочья напада- 
Конечно, любители ост- 


Издатель: Зігаіеду РігзІ 
Разработчик: Зігаіеду РігзІ 
Похожесть: Оізсіріез, 

Негоез о( МідЬі & Мадіс 
\ѵѵлѵ.бі$сірІе$2. 


рых ощущений ухитрялись уш 
тожить и этого героя, но это, пр 
во же, куда сложнее, чем выі 
рать миссию... 

Из этого, кстати, есть еще с 
но следствие. Бичом игр с зада¬ 
нием 'убей их всех!' всегда была 
длинная и мучительная концов¬ 
ка, в которой приходится с 
ливать и отстреливать послед¬ 
ние поселения и отряды врага, 
давно уже не способные к серь¬ 
езному сопротивлению. Оізсіріез 
такого недостатка практически 

Вторая особенность Оізсіріез 
— развитие армий. Армии здесь 
представлены не пачками в тыся¬ 
чу тварей, как в 'Героях', а еди¬ 
ничными бойцами, и в войске та¬ 
ких бойцов может быть не более 
шести. За бой они, как и положе¬ 
но, получают опыт — и растут в 
уровне. Не только герой-коман¬ 
дир, но и простые солдаты. 

Однако само по себе это 
нельзя назвать таким уж новатор¬ 
ством. Интереснее, что игрок мо¬ 
жет выбрать для своих солдат 


путь развития. 

Например, оруженосец мо- I 
жет стать рыцарем, а м 
охотником на ведьм. В первом I 
случае он будет покрепче, в 
втором — приобретет кое-какую I 
защиту от магии. Для того, чтобы | 
произвести своих оруженосцев в 
рыцари, надо приобрести соот¬ 
ветствующее строение... исклю- I 
чающее возможность в дальней¬ 
шем получить в свои ряды хоть 
одного охотника на ведьм. До са¬ 
мого конца миссии. 

Узнаете разрекламирован¬ 
ное новаторство, которое нам 
обещают в Негоез о( МідНі & 
Мадіс IV? Ясновельможная ЗОО I 
снизошла до того, что похитила у 
маленькой Оізсіріез фирменную I 

А вот бой в Оізсіріез был I 
прост, как шлагбаум. Шесть I 
бойцов (как правило — даже 
меньше) строятся в позицию, і 
которой и остаются до конца I 
боя. Воины атакуют только бли¬ 
жайшего (или одного из ближай¬ 
ших) вражеского бойца. Стрелки 



















Однако эта простота - 
уж примитивная. Для 
победить сильного против- 
приходилось поразмыс- 
Не забудьте, что простые 
получают 

что потери очень неже- 
:ь вам не 'Герои', 
не добудешь за один 
Павшего можно воскресить, 
дорого, и зачастую за 
приходится возвращаться в 
город. 

По части недостатков 
0і$сірІез все были единодушны: 

же, графика. Персона- 
представлялись... портрета- 
Вызывающе плоскими порт¬ 
ами. И махонькими фигурка- 

впрочем, находили не¬ 
трудность получения 
делала каждого вашего 


как в ролевой игре. А в ролевой 
игре плоские портреты — не ред¬ 
кость. К тому же в размашистых 
штрихах лиц находили некое 
сходство с аниме и родственным 
ему жанрами. 

Но — 256 цветов! И 640 на 
480 пикселей! Позор!! 

Смена 

поколений 

'Но время шло, и шум иссяк, и 
в банке счет, увы...' Старой 
Оізсіріез уже никого не удивить, 
пора выдать новую поросль. 

Как ни прискорбно, авторы 
послушали критиков. И начали 
работу над графикой. 

И вот теперь перед нами в 
бою — огромные фигуры, обла¬ 
дающие такой модной штукой, 
как статическая анимация (напо¬ 
минаю, что у слабых художников 
под нею понимается мелкая 
дрожь в коленях и покачивание 
задами). Гордые наездники 
сов грозно заносят меч так, что 
кажется, будто он произрастает 
у них непосредственно 
ка. Все это щедро расписано в 
16-битном цвете. 

Может быть, я — ретроград. 


Но, хоть убейте, не нахожу в себе 
умиляться. 

Оізсіріез I и II можно исполь¬ 
зовать в школах художников как 
иллюстрацию нехитрого принци¬ 
па: техничнее — не значит кра¬ 
ше. Выполненные в устаревшей 
технике рисунки из первой игры 
могли показаться примитивными, 
но модели из новой игры хуже: 
они уродливы. Непристойной 
анимации не было бы оправда¬ 
ний, даже если бы движок ока¬ 
зался технической революцией, 
а не жалкой попыткой угнаться 

Не то чтобы все было так пе¬ 
чально. Кое-что выглядит очень 
неплохо. Вероятно, если бы раз¬ 
работчики сменили аниматора, 
графика заслужила бы гораздо 
более высокую оценку. А так — 
извините, но выше четверки (из 
десяти) поставить никак не могу. 

Да и интерфейс вызывает лег¬ 
кую печаль. Заслоненные дерев¬ 
цами сокровища заставляют 
произносить страшное ругатель¬ 
ство — 'пиксель-х 

Но что это я все о графике, 
спросите вы? Где же обещанный 
разговор о главном? Об измене¬ 
ниях в игровом процессе? 

долгий труд 
ушел на графику. Первый час иг¬ 
ры я вообще сомневался: не 
подсунули ли мне ненароком 
обычный римейк, эдакий Оіз- 
сіріез Соіб? За истекшее время 
я порядком подзабыл исходную 
игру и никак не мог увидеть отли- 

Нет, они, конечно, все же 
есть. У героев появилась экипи¬ 
ровка. Изменилось и подросло 
дерево усовершенствований 
бойцов. Появилось несколько 
новых видов 'сценарных собы- 

Правда, помнится, нам обе- 


разведчики, советники, а т< 
вражеские послы болтливы сверх 
всякой меры. Жаль только, чі 
сообщаемые ими сведения, з 
редким исключением, нужны и 
року, как зайцу стоп-сигнал. 

В стратегии нельзя не сказать I 
пару слов о системе, в шутку име¬ 
нуемой Искусственным Интел¬ 
лектом. Враги научились получше 
работать над разметкой терри¬ 
торий, но слишком уж увлекаются 
этим процессом: по карте летают I 
целые стаи архангелов и демони¬ 
ческих баронесс, что неразумно, 
ибо бойцы из них никакие, а зна¬ 
чит — это типичные кормушки для 
молодых героев. 

Хуже, что враги не умеют тол- I 
ком строить свою армию. Не 
редкость — ситуация, когда безо 
всяких разумных причин специа¬ 
листы по ближнему бою отправ¬ 
ляются в задний ряд, а стрелки — 
вперед. Смысл? Казалось бы, не¬ 
хитрую логику — вышибалы нале¬ 
во, снайперы направо — спосо¬ 
бен усвоить самый примитивный 
ИИ... 

Не то чтобы я считал, ч 
ходный игровой процесс нужно I 
очень сильно перекраивать. Ло¬ 
гика 'не чини то, что не слома¬ 
лось' имеет право на существо¬ 
вание. Однако есть еще таі 
понятие: адд-он. И кажется м 
что Оізсіріез II — вовсе не новая ] 
игра. 

Зато играть в нее приятно. 
По-прежнему приятно. Хоть это и 
пошаговая фэнтези-стратегия с 
замками и героями — а все же не 
клон НоММ, но самобытная и | 
своеобразная вещь. 

Первая Оізсіріез проторила 
дорожку для тех разработчиков, 
которые желают делать игры, а 
не презентации движков. И на 
этом пути у них уже есть последо- I 
ватели. Жаль, что сами авторы не | 
рискнули продолжать в і 
духе. ■ 
























Антон Логвинов (іх@ідготапіа. ги) 




грессо США, присуждаема* за особые доблести, но и гиперпопуляр¬ 
ный приставочный брэнд, который внезапно решилс* на завоева¬ 
ние РС. Покорение игроков решено было проводить стратегически 
грамотным путем - не делать никаких сомнительных портов с Р$Х, 
а поручить разработку игры с нул* "чипе своим" дл* РС ребвтам. 
Таковыми были названы 2015, известные своей блистательной ра¬ 
ботой над Жадез (И 5ІМ - аддоном к пометному экшену $М. Естест- 
но, промоушен закатили - будь здоров, постоянно скармливая 
публике тонны роликов с картинами боя а-ля "Спасение Рядового 
она" и многочисленные интервью. Все охали-ахали, едва удер¬ 
живая отвисающую челюсть, и ждали приближающегося релиза 
уть ли не как второго пришествия. При этом мало кто, в общем-то, 
онимал, что же это такое будет. 

Больше того. Мало кто понял, что же в итоге получилось. 


Год 

Второй мировой 

Отстреливать фрицев в про¬ 
шедшем году стало занятием 
чрезвычайно модным и во всех 
■ношениях приятным. Только из 
р первой величины на ум при¬ 
ходят диверсионные операции 
Согтшіапсіоз 2, разгром товари- 
Блажковичем замка 
Ѵ/оІІепзіеіп и горящий 'фокке- 
вульф" в прицеле 'Ил-2'. Послед- 
конечно, не в счет, но в об- 
ю картину вписывается очень 
гармонично. 

Причины такой популярности 
темы Второй мировой войны объ¬ 
яснить сложно. То ли на умы раз¬ 
работчиков повлиял 60-летний 
'юбилей' событий на Перл Хар- 
бор, который американцы всеми 
силами пытаются переделать из 
исторического позора в героиче¬ 
ский подвиг нации, то ли потому, 
что монстров народу надело от¬ 
стреливать еще во времена НаК- 
Шѳ, а бандитов — в Мах Раупѳ. 
Так или иначе, но фриц в пере¬ 
крестье прицела стал главным эк- 
шен-символом прошлого и нача¬ 
ла этого года. 

Давайте 
познаком 
поближе 

Давайте: лейтенант Майк Па¬ 
уэлл, боец знаменитого Первого 
батальона рейнджеров собст¬ 
венной персоной. Вместе с ним 
мы пройдем шесть миссий в раз¬ 


личных частях света. Сюжета в 
МебаІ о! Нопог, по сути, и нет; 
миссии связаны между собой об¬ 
щими словами типа: 'Пауэлл, ты 
настолько крут, что мы решили 
направить тебя на очередное 
сверхважное задание!'. Подоб¬ 
ное решение разработчиков 
ошибочным не назовешь. Ско¬ 
рее, наоборот — это неоспори¬ 
мое достоинство игры, которое 
выгодно отличает МебаІ оі 
Нопог от плеяды современных 
'сюжетных' экшенов (того же 
Кеііігп Іо СазІІе МэІІепзіеіп, на¬ 
пример), придавая ему особый 

Сценарий отправляет игрока 
из одной горячей точки в другую, 
не особо заботясь о сюжетных 
увязках. Каждая миссия — это от¬ 
дельная и преинтереснейшая ис¬ 
тория со своим местом действия, 
героями, атмосферой и, естест¬ 
венно, сюжетом. Представьте: 
сегодня вы со спецотрядом осво¬ 
бождаете пленных в северной 
Африке, завтра берете штурмом 
укрепленный берег, а послезавт¬ 
ра соревнуетесь с немцами в 
снайперской стрельбе на улицах 
Франции — разве не здорово? 

Разнообразие миссий в 
МебаІ о? Нопог достигается бла¬ 
годаря не только смене обста¬ 
новки, но и кардинальному изме¬ 
нению стиля игры. Одни задания 
заставляют почувствовать себя 
обычным солдатом на поле боя, 
другие — из рода 'секретных опе¬ 


раций' — непобедимым рэмбо- 
одиночкой в тылу врага. Лейте¬ 
нант Пауэлл отыгрывает разные 
роли: то Тома Хэнкса из 'Рядово¬ 
го Райана', то Джона Блажкови- 
ча из Кеііігп іо СазІІе ѴѴоІІепзіеіп, 
пытаясь таким образом и игру ос- 

ских 'бездумных' экшенов понра¬ 
виться. Что интересно, многие 
миссии в МебаІ оі Нопог повто¬ 
ряют тематику заданий из Реіигп 
іо СазІІе ѴѴоІІепзіеіп (подводная 
лодка, сопровождение танка по 
городу, блуждания в лесу). Но вы¬ 
полнено 'повторение' но более 
высоком творческом уровне; 


МесІаІ оі Нопог словно посмеи¬ 
вается над своим предшествен¬ 
ником. 

Спасение 

лейтенанта 

Пауэлла 

Как вы уже поняли, известі 
кинофильм не красного словца 
ради был упомянут. Это сравне¬ 
ние — не просто полет авторской 
мысли. Это реальное положение 
вещей. Разработчики даже 
скрывают своего стремления 
подражать Спилбергу, детс 
нейшим образом воссоздавая 
сцены из его фильма. И правиль- 


нсжок 
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ванный у Спилберга. Будет и оди¬ 
нокая радарная станция в поле 
(кстати, воронки вокруг нее тоже 
есть), и снайперская дуэль под 
проливным дождем в маленьком 
французском городке возле раз¬ 
рушенного фермерского дома 
(правда, без всякого следа этого 
самого фермера и его семьи — 
гражданских в игре вообще нет, 
что, несомненно, огорчает)... 
Браво, 2015! 

Если вы еще не догадались, 
МебаІ оі Нопог — очень 'кинош¬ 
ная' игра. Дело доже не в много¬ 
численных сценах из 'Райана', а 
в том, под каким соусом подается 
геймплей. Тут стоит провести 
аналогии с Мах Рауле, как бы 
сильно ни разнились между со¬ 
бой эти две игры. Если Кетесіу 
построили игру на одном опера¬ 
торском приеме, то 2015 пошли 
дальше и взяли за основу 
геймплея МебаІ оі Нопог весь 
жанр боевика, не забывая при 
этом о реалистичности. Немцы 
здесь умирают сразу, но по-гол¬ 
ливудски долго и вдохновенно 
корчась в предсмертных конвуль¬ 
сиях. Перестрелки протекают 
стремительно, но их очень много. 
Обойма пустеет на глазах, но 
патронов все равно хватит до 
конца жизни. Враги прячутся за 
стены и под столы и, выбрасывая 
руку из-за укрытия, стреляют куда 
ни попадя. 

Здесь можно выбить оружие у 
врага, прострелив ему кисть или 


предплечье. В любую секунду мо- I 
жет пролететь самолет и разбом- I 
бить какой-нибудь дом. Пауэлл не I 
умеет прыгать стрейфом через I 
всю улицу, но зато способен в I 
одиночку положить целый полк I 
немцев. Битва за угол дома длит- I 
ся не одну минуту, пулемет на пе- I 
рекрестке — мгновенная смерть, I 
а брошенная граната заставляет I 
бойцов паниковать и орать 'До- I 
жисьГ... Реалистично, но в то же 
время по-киношному. 

По соседству с 'киношной ре¬ 
альностью' в МебаІ оі Нопог по¬ 
селился и элемент мини-аркады, 
который в последнее время все 
больше и больше становится не- ] 
отъемлемой частью жанра 30 
Асііоп. В МесіаІ оі Нопог он реа¬ 
лизован блестяще. Если побег на 
джипе с отстрелом из пулемета 
грузовиков, доверху груженных 
фрицами, еще не поражает во¬ 
ображение, то разъезды по горо¬ 
ду на угнанном Кіпд Тідег приве¬ 
ли меня просто в детский восторг! 
Не нравится вот тот дом? Ах, так 
там еще и немец с фаустпатро¬ 
ном засел? Ну-ка, вдарь-ка ему 
из главного орудия!.. Дом мед¬ 
ленно обваливается, поднимая 
клубы пыли, а злосчастный фриц 
вылетает из окна, дрыгая всеми 
оставшимися конечностями! Бес¬ 
подобно. 

Спасибо 
за историю 

В отличие от сценаристов 
КеКігп (о Са$*1е ѴѴоІЬпйеіп (что 
поделать, от сравнений с ним не 
уйдешь), ребята из 2015 не позво¬ 
лили себе настолько вольно об¬ 
ращаться с историей, взяв за ос¬ 
нову сюжета отчасти реальные 
факты, а отчасти принцип разра¬ 
ботчиков Сотгтгапбоз. Если его 
озвучить, то выйдет примерно 
следующее: 'Конечно, этого на 
самом деле не было, но если бы 
было, то было бы именно так!". И 
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I для проведения сверхсекретной 
1 операции? Зачем придумывать 
I ерунду про всяких убер зольда- 
н, когда можно взять за основу 
I сюжета обычный Кіпд Тідег?.. Так, 
нам о нем известно? Правиль- 
I но, только то, что это крутой танк, 

■ массовое производство которого 
I немцы так и не смогли наладить 

гой простой причине, что про- 
I играли войну. А что про него бы- 
о известно до начала производ- 
I ства? Ничего. Так почему бы тог- 
іа не сделать миссию про то, как 
гаш бравый лейтенант Пауэлл 
й вырезает особняк, нашпигован- 
•ій фрицами высшего дивизиона, 
I и под конец крадет чертежи этого 
I самого 'Королевского тигра'? 
| Толково и со вкусом... 

Поклонников оружия времен 
I Второй мировой игра порадует 
I качественными и детальными мо- 
I делями и прекрасной озвучкой 
I всех стволов. Кольт, томпсон, га- 

■ ранд и даже шмайссер (пред- 
I ставленный в КіСѴѴ в виде непо- 

чой железной сардельки) вы- 
I глядят здесь на пять с плюсом! А 
I каковы они в деле!.. Каждое ору- 
I жие со своим собственным ха- 
I рактером —одно быстро 'уво- 
I дит', у другого кучность стрельбы 
1 заметно меньше... Не то чтобы в 
I других играх такого не было, про- 
в МѳсІаІ сА Нопог контраст 

■ между разными пушками просле- 
1 живается гораздо четче. Еще раз 

Панорама 

битвы 

Красота графики МебаІ о? 
Нопог не в отдельно взятой мо- 
дельке фрица, текстурах или поли¬ 
гонах — а в действии. В отличной 
анимации, великолепном дизайне 
уровней, невероятных скриптах, 
которые все вместе и создают это 
действие. Завораживают и вреза¬ 
ются в память именно различные 
сцены боя. Не графика сама по 
себе — ее воспринимаешь как 
должное. Просто как реализацию 
замысла. Да, неспроста большую 
часть команды 2015 составляют 
дизайнеры и аниматоры... 

Престарелый движок ОЗ 
умело скрывает свой возраст и 
дефекты, особенно если вспом- 


с проблемах 
с открытыми пространствами — 
с которыми в МебаІ о! Нопог, 
как вы уже поняли, все в полном 
порядке. Не знаю, каким і 
ром разработчики модифициро¬ 
вали детище Кармака, но уров¬ 
ни здесь просто гигантских раз¬ 
меров (КіСѴѴ обзавидовался бы), 
а открытые пространства со¬ 
ставляют большую 1 
нечно, системные требования 
дают о себе знать, но именно 
ради таких игр люди идут на ап¬ 
грейд! 

Звук — это то, 
ботчикам можно было бы поста¬ 
вить памятник, сделай они хотя 
бы намек на объемность оного. 
Отсутствие ЕАХ или даже про¬ 
стого РоІЬу $цггоипс) просто 
убивает. Это в наше-то время? И 
притом, что звук записывался не 
где-нибудь, а в студии ЕАІА 
(ОгеатѴѴогкз Іп(егасііѵе)!.. И все 
же работа достойна всяческих 
похвал. Отдельный 'голос' для 
каждой пушки, потрясающая оз¬ 
вучка сцены высадки в Норман¬ 
дии (это надо слышать!), настоя¬ 
щая немецкая речь... Помнится, 
і КіОА/ только вышел, в его 
адрес обрушились упреки, что 
немцы там разговаривают на ан¬ 
глийском, хоть и с акцентом. Воз¬ 
можно, в 'Вульфе' это было и не¬ 
критично, но немецкая речь в 
МесІаІ о1 Нопог — полноценная 
часть атмосферы игры, атмосфе¬ 
ры битвы. 

Музыка также достойна вся¬ 
ческих похвал. Настоящий г 
вудский саундтрек, записанный, 
кстати, не каким-нибудь самоуч¬ 
кой на $В иѵе!, а сиэтлским сим¬ 
фоническим оркестром. Эти ре¬ 
бята, конечно, не так круты, как 
московский симфонический в 
Оцісаві, но со своей работой 
справились отлично. Если для 
МѳсІаІ о! Нопог и можно напи¬ 
сать нечто более подходящее, то 
звучать оно все равно будет при¬ 
мерно так же. Музыка при от¬ 
дельном прослушивании воспри¬ 
нимается именно как саундтрек к 


Для игры в МебаІ о! Нопог ні 
нужно других мотивов, кроме кай 






























Новый командно-тактический шутер 



• Самое современное вооружение 

• Карты для многопользовательских баталий ^ 

• Новая миссия "І_опе ѴѴоІГ - Одинокий Волк 

• Великолепная реалистичная ЗР графика 

• Музыка, полностью погружающая в атмосферу игры 

ЧЁРНЫЙ ШИП: правосудие без границ 

Тершур выбрал новую цель... 

В мире совершаются ужасающие террористические акты, и цель бойцов знаменитой команды 'ВаіпЬоѵѵ 
остановить насилие. Доблестные спецназовцы элитного подразделения получают сложнейшее секретное задание. 
Но на сей раз охотники и жертвы поменялись местами. Прежде спецподра_зделение "ВаіпЬоѵѵ" обрушивалось на 
творящих свои черные дела террористов, как снег на голову - теперь новый, смертельно опасный враг знает, как 
спецназовцы думают, как они действуют и как оставаться на шаг впереди... 

Победят ли силы законности и порядка? По плечу ли такая задача команде ВаіпЬоѵѵ ? Решать тебе! 


Минимальные системные требования: 


ѵѵѵѵѵѵ.тесііа2000.ги ѵѵѵѵѵл/.птд.ги ѵѵѵѵѵѵ.ѵкісіз.ги ѵѵѵѵѵѵ.датеЬох.ги 


Репііит 266 МНг ММХ без аппаратного ускорения 
либо Репііит 233ММХ с аппаратным ускорением. 
32 Мбайт ОЗУ. М3 ѴѴіпйотѵз 95/98/МЕ с ОігесіХ 6/0 
или выше. ОігесіХ 6.0-созместимая 20 
видеокарта 16 бит, 500 Мбайт свободного 
пространства на диске, дополнительно 100 
Мбайт свободного пространства на первичном 
диске для корректного размещения свап-файла, 
Оігесі ЗО-совместимая видеокарта. 4-скоростной 
СО-НОМ, МісгозоЙ ОігесІЗоітй 6.0 совместимая 
звуковая карта. Іпіегпеі;ЧеІѵ/огк - ТСР/ІР 
соединение, скорость 28.8 КВРЗ и выше. 


ИЗДАТЕЛЬСТВО] 

Шѳсііа^ 


2000 



ІІ: 5аІез@тейіа2000.ги 


Все права защищены В Мейіа 2000 СоругідМ. 

По всем вопросам оптовых продаж и сотрудничества обращаться по телефону: (095) 745-01-14, 

Заказ дисков по телефону: (095) 745-01-14. е-таіі: гакаг-сй@тебіа2000.ги 
Доставка по Москве - бесплатно! Поддержка для зарегистрированных пользователей по телефону: (095) 777-38-52. е 


іІ: $аІез@те<ііа2000.ги 





Пятнистая Рысявка (Ру$іаѵка@Ьо1таіІ. сот) 



'Сказка 'Красная шапочка ' учит нас тому, что 
волкам опасно разгуливать по лесу, где они могут 
встретить маленьких девочек .' 
Психоаналитик Эрик Берн 


"И всего две калории!" - мрачно пробормотала и известную 
рекламную фразу, узнав, что именно рекламные ролики легли в 
основу игры ОагкепеЛ 5куе. Правда, не "Тик-така", а конфет 
"Скиттлз". Но несмотря на такое пятно на родословной, игра 
оказалась вполне достойной. Перед нами предстал аппетитный и 
привлекательный, как та самая конфетная упаковка, фэнтезийный 
боевик с видом от третьего лица. 

Ладно слепленная рыжеволосая девичья фигурка с 
округлостями в нужных местах, приятная глазу с любого ракурса, 
классные графика с анимацией, разнообразные пейзажи, 
радующая слух ритмичная музыка - словом, в эту упаковку глазу 
заглянуть приятно. А заглянув, еще привтнее было обнаружить там 
достойный геймплей. Но давайте обо всем по порядку. 


За радугой 
фруктовых 
ароматов 

Злобный чародей Некрос 
правит миром с помощью укра¬ 
денной магии. Наша героиня — 
потерявшая родителей девушка 
Скайя — должна пройти пять ми¬ 
ров, разыскать в них призмы и с 
помощью маминого амулета и 
магических конфет ЗкіПІез вер¬ 
нуть миру волшебство радуги 
фруктовых ароматов. 

упав с неба, подобно Алисе, ге¬ 
роиня тут же бодрой трусцой пус¬ 
кается на поиски приключений. 
Аналогия с 'Алисой' усиливает¬ 
ся, когда буквально через три 
шага мы натыкаемся на неболь¬ 
шого горгула Драака, который 
даже мордой чем-то напоминает 
Чеширского Кота. Да и роль у не¬ 
го та же — руководство и советы. 
От участия в разборках с монст¬ 
рами хитрая тварь бессовестно 
уклоняется. 

Суть геймплея — последова¬ 
тельное прохождение уровней с 
собиранием на них артефактов. 
Уровней в игре имеется порядка 
30, причем есть среди них и сек¬ 
ретный. Особая гордость разра¬ 
ботчиков — напичканный хитры¬ 
ми головоломками 'динамичес¬ 
кий' уровень. Перед Скайей 


пройдут самые разнообразные 
пейзажи и ландшафты, относя¬ 
щиеся к пяти мирам — приветли¬ 
вые зеленые леса и суровые ка¬ 
менные осыпи, мрачные темные 
пещеры и готические средневе¬ 
ковые замки, восточные пагоды с 
золотыми драконами и реки рас¬ 
каленной лавы. Словом, все, что 
разработчики видели, слышали 
или даже придумали сами — все¬ 
му нашлось место в игре. Прав¬ 
да, с открытыми пространствами 
в игре проблемы: Скайя бегает в 
основном по 'коридорам', текс¬ 
туры на стенах которых изобра¬ 
жают лес или скалы. Временами 
попадаются лужайки и прогали¬ 
ны, но все они не больше двадца¬ 
ти шагов в длину и ширину. Но 
приступов клаустрофобии, тем 

играть было приятно еще и пото¬ 
му, что благодаря такому 'эконо¬ 
мичному' подходу игра никогда 
не тормозит. 

Занимательная экскурсия по 
сказочному миру сопровождает¬ 
ся знакомствами, как приятными, 
так и не очень. Серых волков, то 
есть монстров, рвущихся на свою 
беду познакомиться поближе с 
нашей Красной Пашечкой, в иг¬ 
ре порядка полусотни видов — от 
орков до демонов с привидения¬ 
ми. На многих уровнях живут-по- 


живают боссы (правда, пожива¬ 
ют до поры). Основных способов 
борьбы с врагами два — физиче- 
ски-прикладной и конфетно-ин¬ 
теллектуальный. 

А кто с мечом 
на нас пойдет... 

...тот по балде посохом или 
файерболом в глаз и получит! Из¬ 
начально героиня владеет только 
физически-прикладным методом 
ведения боя, то есть может впол¬ 
не физически приложить встре¬ 
ченных тварей по башке имею¬ 
щейся у нее дровиной. 

Крупногабаритные мишени 
проблем не вызывают — по ним 
попадаешь что так, что эдак. А 
вот самые тривиальные мухи, к 
моему стыду, оказались для меня 
проблемой — по ним я попадала 
только тогда, когда переставала 
целиться! Кроме того, для каждо¬ 
го боя существует наиболее 
удобный ракурс обозрения. На¬ 
пример, для зловредных насеко¬ 
мых это 'вид сверху'. 

При этом игра абсолютно не 
кровожадна. Несмотря на ог¬ 
ромное количество изничтожае¬ 
мых монстров, мясорубки с худо¬ 
жественным разлетанием крова¬ 
вых ошметок вы не увидите. Бои 
проходят под веселенькую музы¬ 
ку, ритмичное 'фить-фить' посо¬ 


ха и 'бум-бум' гоблинской ду¬ 
бинки, потом гоблин падает, а 
над его аккуратненьким трупом 
(который через считанные мгно¬ 
вения испарится с пейзажа) по¬ 
явится симпатичный рубиновый 
цветочек, позволяющий восста¬ 
новить героине подорванное 
здоровье. Перекошенная физио¬ 
номия думовского вояки с синя¬ 
ком под налитым кровью глазом 
— это не про Скайю. Правда, и 
эмоций у игрока такие бои вызы¬ 
вают не намного больше, чем уп¬ 
равление теннисной ракеткой в 
каком-нибудь арканоиде. 

Второй способ борьбы с вра¬ 
гами — магический — нам пред¬ 
стоит освоить по ходу игры. По 
мере продвижения сюжета Скайя 
будет пополнять инвентори раз¬ 
ноцветными магическими конфет¬ 
ками, из которых и составляются 
заклинания. Спѳллов в игре око¬ 
ло полутора десятков. Причем 
пользоваться ими придется актив¬ 
но — на пути нам встретятся тва¬ 
ри, весьма устойчивые к физичес¬ 
кому воздействию. Получающие¬ 
ся заклинания связаны с цветом 
используемых конфет: оранже¬ 
вая дает файербол, а сине-зеле¬ 
ная гамма позволяет морозить 
врагов. Чем больше конфет — 
тем шире магические возможнос¬ 
ти героини. 























Не все 

кругом враги 

На пути к спасению мира де- 
I вушке предстоит пообщаться с 
I полусотней донельзя разговор- 
х ЫРС. Ибо для англоязыч- 
или хотя бы англопонимаю- 
одна из привлекательных 
I сторон игры — юмористический 
I треп героини со всеми встречны- 
ми-поперечными, с приколами на 
I тему все той же конфетной рек- 
і и прочей ихней попсы. 

| Вполне занимательно. А если вы 
іе успели понять, что нащебета- 
іа наша милая девица встречной 
еленой жабе — откройте днев- 
іик, там все это написано. 

Кроме ЫРС и монстров, 

I Скайе встретятся ездовые зверю¬ 
ги. Новой эту идею не назовешь 
— лет так 15 назад, в одном из 
I первых Кіпд'в ОііѳзІ, принцесса 
I уже переплывала море в животе 
з. В другом квесте той же се- 
I рии некий принц летал на чудном 
I создании — Коне Тьмы. И ноко- 
1 нец, совсем недавно Алиса обре- 
□ крылья, взлетев на выпущен- 
ом ею на волю грифоне. Но ме- 
I нее привлекательной идея приру- 
I чения ездовых зверей от этого не 
I становится — и приятно видеть 
I Скайю в компании белой лошади 
ли могучей крылатой горгульи. 

Проще 

пареной репы? 

Разработчики клятвенно обе- 
зали, что все головоломки будут 
I просты как лесной орех. Увидев 
I выходящего навстречу Скайе из 
леса очередного то ли орка, то 
ли волка с светящимся над голо¬ 
вой квестовым предметом — клю- 
I чом, я решила, что все действи- 
I тельно просто. Поэтому я просто 
I не была готова к тому, с чем при- 
I шлось столкнуться дальше. Суди- 
і. Вот Скайя прибегает в 
I деревню, где на недоступной вы- 
ю дереве сидит орк и метко 


стреляет в нее из лука. Что с ним 
делать — ясно сразу же: вместо 
фонтанчика или статуи деревен¬ 
скую площадь украшает здоро¬ 
венная катапульта. Интересно 
то, что для наведения агрегата на 
цель (орка) девушке надо не кру¬ 
тить ручки, а толкать хреновину 
бедром. 

Решение таково: надо найти 
дерево около пространственно¬ 
го портала, достать оттуда тварь, 
похожую на зайца, принести ее 
на рыночную площадь и поме¬ 
нять у большого зайца на светя¬ 
щуюся рыбу, с рыбой вместо фа¬ 
кела (помните Гайбраша Трипву- 
да из Мопкеу ІвІапсІ 4?) пойти в 
пещеру, там при помощи детони¬ 
рующей каменной руны взорвать 
каменный завал, взять один из 
обломков, зарядить катапульту, 
сшибить орка с дерева, поднять 
выпавшую из него записку с па¬ 
ролем и с ним пойти к искомой 
старушке. В самом деле, проще 
некуда! 

В драконовой деревне, где те¬ 
кут лавовые реки ина небесах го¬ 
рят оранжевые письмена, Скайе 
придется ориентироваться по 
солнцам, чтобы найти последних 
обитателей. Как говорят об этой 
загадке разработчики, 'совсем 
как в ‘Индиане Джонсетолько 
без песка!'. А после того как де¬ 
вушку выплюнет черепаха, ей на¬ 
до добраться до берега и стре¬ 
лять по кнопке на вершине утеса 
до тех пор, пока кнопка не на- 
жмется и камни не посыплются, 
дав возможность героине про¬ 
двинуться дальше. Кстати, вам 
регулярно, если не сказать хро¬ 
нически, встречаются запрятан¬ 
ные в самых неудобоваримых ме¬ 
стах кнопки, без нажатия кото¬ 
рых невозможно пройти дальше. 
Например, не найдя на верхней 
платформе кнопку, невозможно 
преодолеть огромную пропасть в 
локации с замком. 


НО ЖИТЬ 

красиво! 

С эстетической точки зрения 
игра производит суперприятное 
ощущение. Очень хороша анима¬ 
ция героини. Стандартный набор 
телодвижений — бег, прыжки, 
стрейф — реализован на ять. 
Плюс прекрасно анимированные 
персонажи, приятное освещение, 
тени, динамическая камера, хоро¬ 
шая музыка. ОагкѳпесІ 5куе 
сделана с любовью — т 
приятнее осознавать, ч 
произвели ее на свет оте¬ 
чественные разработчи- . 
ки (см. титры). | 

Управление очень I 
простое, хотя в той части, I 
что касается использова- г., 
ния квестовых предметов, |§ 
о его интуитивности мож¬ 
но поспорить. Мое почти 
единственное критичес- " 
кое замечание по игре 
— хотелось бы и 
больше подсказок в ад- 
венчурной части, і 
поди догадайся, чт< 
тапультутолкать бедром 


Оагкепеб $куе — очень доб¬ 
ротная, производящая прекрас¬ 
ное впечатление как на первый, 
так и на третий взгляд игра. Толь¬ 
ко не поддавайтесь рекламе 
'Скиттлз' — если слишком і 
лечься конфетно-радужным с 
держимым Оагкепес! $куе, 
окончании игры может понадо¬ 
биться помощь стоматолога! Г 





















Антон Логвинов [Ы@ідготапіа.ги) 



-ѢТАЫ.ѴѴДК* 

с / /! и і і ь й і у \ѵ 



Всем известно, что любая самая отстойная арк< 
приставке гораздо играбельнее и продуманней о 


й аркады на РС. Скажите, а ч 


в таком случае будет. 


если эта аркада вовсе не из разряда отстойных, а из чис¬ 
ла общепризнанных хитов на РІау5Га*іоп2 и ХЬох? 

Лично я (думаю, как и многие из вас) не ждал от 
ЗГаНідЬтег ничего особенного, тем более после череды 
недавних "шедевров" по вселенной 5»аг ѴѴагз, вроде 
ВаЖе Рог ЫаЬоо или 5ѴѴ: ОаІасГіс ВаЖедгсшпсЬ. Что по¬ 
делать, игры по "Звездным Войнам" давно перешли из 


разряда элиты в разряд отброс 


>. Виною всему, конеч- 


>, ненасытная жадность ЬцсазАгГз, которая за послед- 
іе несколько лет так подпортила имидж "ЗВ", а заод- 


ѵ/.Іисавоіѣ.сот/ргосІисІі/зіаНідЫег 
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знаю, то ли ребятам из ІяказАгТх подобное положение 
дел просто надоело, то ли им кто-то сверху настучал (ну, 
например, самый главный и великий), но создается та¬ 
кое впечатление (впрочем, весьма хрупкое), что ком¬ 
пьютерные "Звездные Войны" собираются вернуть себе 


Предательство, 

бегство, 

битва... 

Сюжет ЗіагРідЬТѳг базирует¬ 
ся, как это сейчас модно, на 
Первом Эпизоде 'ЗВ'. Но родст¬ 
во с фильмом весьма хрупкое. 
Это и понятно — по оригиналь¬ 
ному сюжету, как показывает 
практика, трудно сотворить что- 
то удобоваримое. Здесь нет на¬ 
доевших уже по самые помидо¬ 
ры королевы Амидолы и капита¬ 
на Панаки, а события в основ¬ 
ном разворачиваются далеко за 
орбитой известной оккупиро¬ 
ванной планеты. 

Сюжетная линия завязана на 
нескольких персонажах, за ко¬ 
торых мы поочередно и играем. 
Все они нашли свои причины, 
чтобы вступить в банду звездных 
пиратов и отомстить вездесу¬ 
щей Торговой Федерации. Ко¬ 
нечно, занятие пиратством ни¬ 
как не подразумевает развязы¬ 
вание войны против вышеупомя¬ 
нутой ТФ и освобождение ка¬ 
кой-то там Набу, но куда ж без 
этого? Набор сюжетных ходов 
классический: предательство, 
бегство, защита собственной 


базы и грандиозная финальная 
битва. Впрочем, если копнуть 
поглубже, то всплывет следую¬ 
щая деталь: разработчики 
5РагйдЬ»ег просто взяли облик 
Первого Эпизода и втравили в 
него костяк сюжета первой три¬ 
логии. Пираты здесь не кто 
иные, как Повстанцы, Торговая 
Федерация — Империя, а фи¬ 
нальная битва (как и в фильме, 
атака на центр управления дро¬ 
идами) — уничтожение здешней 
Звезды Смерти. А главное — не 
сказать, что подобное сочета¬ 
ние ЗТагІідЬТѳг не к лицу. Наобо¬ 
рот — очень даже. Кроме проче¬ 
го, изрядно отдает атмосферой 
первых трех фильмов. 


"Может, нас и 
мало, зато пу¬ 
шек у нас. ..г' 


Как вы уже догадались, по 
жанру 5*аіТідЬіег не что иное, 
как аркада. Аркады по 'ЗВ' — 
дело вполне обычное, они выхо¬ 
дили всегда, на протяжении все¬ 


го существования игровой инду¬ 
стрии, и, несомненно, будут про¬ 
должать столь увлекательное и 
прибыльное занятие. Их всегда 


отличало убойное качество ис¬ 
полнения и отличный геймплей. 
Конечно, общая деградация игр 
по 'ЗВ' коснулась и этого жанра 
(по мне так после ЗНабоѵгз о( )Ьѳ 
Етріге и Коцде Здцабгоп ничего 
стоящего не появилось), но 
ЗТагЕідЬіег вполне можно на¬ 
звать символом грядущей реа¬ 
билитации марки. 

Мы можем поиграть за троих 
из пяти главных героев. У каждо¬ 
го из них есть свой личный ко¬ 
рабль. Личные корабли изрядно 
отличаются один от другого по 
ТТХ. Каждый из них оборудован 
уникальным спецоружием. Один 
стреляет торпедами, другой лег¬ 
ко снимает энергетические щиты 
больших кораблей, а у третьего 
есть мощные бомбы, выжигаю¬ 
щие все на выбранном участке 
земли. Дизайн всех кораблей в 
игре — плод фантазии авторов. 
Исключение составляет лишь та 
техника, которая присутствова¬ 
ла в фильме. 

По поводу земли вы не ослы¬ 
шались — место действия все 
время переносится из космоса 
на поверхность планет и обрат¬ 
но. Ход миссий полностью дикту¬ 


ется сюжетом, сочетая в себе 
постоянный кіІІ'ет аІІ и выполне- 

задач (например, вывод из 
строя некоего крейсера). Враги 
летают вокруг просто стаями, 
но копыто отбрасывают момен¬ 
тально (прям как в фильме). По¬ 
клонникам "звездновойновых" 
симуляторов (например, Х-ѴѴіпд 
или Тіе РідИіег) может показать¬ 
ся просто дикой ситуация, когда 
пятерка кораблей за пять минут 
выносит целый звездный флот. 
Но не будем забывать, что 
$*аг(ідЬРег — аркада, а для арка¬ 
ды это вполне обычное дело. 
Сразу вспоминаются слова од¬ 
ного из героев, которые посто¬ 
янно звучат в радиоэфире: 'Мо¬ 
жет, нас и мало, зато пушек у 
нас до хрена!" 

Со временем задания стано¬ 
вятся все сложнее. И если после 
первых миссий кажется, что игру 
можно пройти с полпинка, то 
ближе к середине эта иллюзия 

мнение меняется на противопо¬ 
ложное. 

Очень радует разнообразие 
игровых ситуаций, а самое глав- 






















I ное — их масштабы. Чего только 
г прорыв через блокаду к 
I Набу — великолепнейшая, мас- 
I штабная сцена с десятками 
I крейсеров и целыми роями ис- 
I требителей! Или взять хотя бы 
I финальную "наземную" битву за 
I Набу — куча танков Торговой 
I Федерации, сотни истребителей 
I и бомбардировщиков, необъят- 
I ные земные пространства во- 
I круг... Впечатляет. 

ак в любой классической 
I приставочной аркаде, в 
1 ЗТагГідЬТег полно всяческих сек- 
I ретов и бонусов. Если удачно 
I пройти череду миссий, могут по- 
I явиться новые корабли и уровни 
з режиме Вопцз Міззіоп. По- 
I следний включает несколько 
1 развлечений: тотальное мочи- 
ово с истребителями, практика 
о выведению из строя прицель- 
іым бомбометанием танков 
I противника и даже высокоско- 
I ростные гонки по узкому каньо- 
I ну (пламенный привет тебе, 
1 Ерізосіе I Касег!) с другими игро- 
и персонажами! В дань доб- 
I рой традиции, в качестве одно- 
зз бонусов предоставляется 
I возможность полетать на лич- 
I ном корабле Дарт Моула. Это, 
I конечно, не "Миллениум Хоук' 
I Хана Соло, как в Коцде 
1 Здцосігоп, но тоже ничего. 


Звездные 

картинки 

Графически ЗіагІідНіег выгля¬ 
дит весьма и весьма достойно. 
Еще бы, ведь игра делалась под 
Р52/ХЬох! Не АдігаЫох, конеч- 


Вожнейшим 
из искусств... 

...кино для разработчиков не 
I является. Нет, ролики здесь са- 
по себе не плохи — просто 
і не производят ровно ника- 
о впечатления. Кстати, в ро- 
I ликах экшена вообще нет — 
I только разговоры, а их разра- 
I ботчики вполне могли бы и на 
I движке игры сделать. Скрипто- 
1 вые ролики в игре тоже присут- 
I ствуют — весьма приятное зре- 


но, но как минимум на уровне 
СотапсЬе 4. Кстати, на сравне¬ 
ние с "Команчем" меня натолк¬ 
нула одна из "планетарных" мис¬ 
сий игры — все прям точь-в-точь. 
И рябь на воде, и отражения ко¬ 
раблей... Правда, пролет через 
здешний бесподобный во всех 
отношениях водопад, заставля¬ 
ющий ЕР5 упасть до критических 
показателей, сравнивать просто 
не с чем. Столь долго и вдохно¬ 
венно я не любовался водопа¬ 
дом со времен ІІпгеаІ! Молодцы. 

Детализация кораблей наре¬ 


каний не вызывает, так же как и 
эффекты — все в меру. Зато 
очень впечатляют текстуры: не¬ 
вероятно четкие, детализиро¬ 
ванные и яркие. Даже зеленая 
поляна здесь выглядит как-то по- 
особенному, а бэкграунды ка¬ 
жутся объемными. При этом дви¬ 
жок игры отлично оптимизиро¬ 
ван — видимо, сказывается то, 
что игра разрабатывалась для 
ХЬох. Игры на приставках вооб¬ 
ще очень старательно оптимизи¬ 
руют, а от ХЬох до РС, как вы 
знаете, один шаг. Словом, сис¬ 
темные требования по нынеш¬ 
ним временам невысоки, осо¬ 
бенно если взглянуть на тот же 
"Команч". 

Про звуковое оформление 
говорить нечего — "Звездные 
Войны* всегда и везде 'Звезд¬ 
ные Войны', независимо 
от формы воплощения. 

А вот про музыку раз¬ 
решите черкануть 
пару строк. Она, ес¬ 
тественно, полно¬ 
стью позаимствова¬ 
на из фильма, одна¬ 
ко есть одно боль¬ 
шое 'НО*. ЗГагЙдЫег 
— первая игра по 
Первому Эпизоду 
'Звездных Войн', в 
которой родной 
саундтрек пришел- I 

характерно, весь, 
а не только одна 
заглавная тема 


*** 

$1агйдЬ»ег столь же хорош, 
сколь и короток. Четырнадцать 
миссий пролетают как одна, до¬ 
полнения надолго увлечь не / 
гут, а мультиплеер разработчики I 
отрезали еще на стадии вариан- | 
та для Р52. 

С этого дня репутацию аркад- I 
ных 'Звездных Войн' можно счи¬ 
тать временно восстановленной, 
но как там дальше будет — неиз¬ 
вестно. Все же теплится надежда 
на то, что .ІесІІ КпідЫ II будет не 
хуже своего предшественника, а 
через пару лет на нас свалится | 
поток шедевров былого разма¬ 
ха. Мой трезвый ум подсказыва- 
ет, что подобное вряд ли случит¬ 
ся, но, как говорится, надежда 
умирает последней. ■ 




$ІагНдЬ(ег вполне мі 
точкой ренессоим игр из сер» 
А может - это просто обломоі 
величия... 

ПОД желтой надпи- 
сью '51аг ѴѴагз'. 
























есігопіс Аг!$ 
Разработчик: ОеІрЬіпе 5оЙ\ѵаге 
Іпіегпаііопаі 

Похожесть: Мо(о Касег 1/2, 

Моіосгозз Мабпезз 

ѵѵѵѵ>ѵ. тоІогасегЗ 


Вышедший несколько лет назад Мо»о Касег, думаю, 
запомнился многим. Еще бы, ведь это была первая от¬ 
личная во всех отношениях аркада на тему мотогонокі 
Большие скорости, отличный геймплей, приятная графи¬ 
ка и полное отсутствие достойных конкурентов на рын¬ 
ке! Выпущенный на скорую руку сиквел стал полней¬ 
шим провалом, а пальма первенства перешла к 
МісгозоІГ с ее Моіосгозз Масіпезз. Для работы над третьей 
частью сериала, которая, по замыслу авторов, должна 
была ознаменовать его возрождение, разработчики из 
ОеІрЫпе бойтѵаге выделили гораздо больше времени. 

И стоило так стараться? 


Современные 

нравы 

Раньше (давным-давно) раз¬ 
работчики аркадных гонок люби¬ 
ли придумывать простенькие 
предыстории для своих игр. Ну, 
чтоб не бездумно гоняли, а как 
бы с толикой смысла. Помнится, 
смертельные гонки будущего в 
ОеаіНТгаск представали перед 
взором игрока не как сборище 
тупоголовых АІ-гонщиков с кру¬ 
тыми пушками наперевес, а кок 
полноценная вселенная с харак¬ 
терными персонажами, имеющи¬ 
ми свои уникальные предысто¬ 
рии, характеры и автомобили; в 
Тез! Огіѵе мы гнали через грани¬ 
цы Штатов, чтобы первыми до¬ 
браться до ослепляющего солн¬ 
ца Калифорнии; в МедаКасе бы¬ 
ли участниками самого популяр¬ 
ного телешоу будущего во главе 
с феноменальным Лэнсом Бой¬ 
лом и его многочисленными пыш¬ 
ногрудыми помощницами; в Коаб 
КазН оказывались среди уличных 
банд, разъезжающих на сталь- 

Разработчики же современ¬ 
ных аркад почему-то не утружда¬ 
ют себя созданием хотя бы про¬ 
стейших предысторий, не говоря 
уже о проработке игровой все¬ 
ленной. Так и с третьим Мо(о 
Касег. От абстрактных гонок на 
скоростных мотоциклах и крос¬ 
совых байках по экзотическим 
трассам на манер Великого Ка¬ 
ньона или не менее великой Ки¬ 
тайской Стены игра постепенно 
перешла к классическим кольце¬ 
вым гонкам, кроссу и особо по¬ 
пулярным ныне триалу и фрис- 


пути 

разработчика 

Странные метаморфозы про¬ 
изошли с геймплеем МК со вре¬ 
мен первой части. Если в МК 2 
разработчики еще метались из 
одной стороны в другую (от сво¬ 
их идей к чужим), то в третьей ча¬ 
сти зависть к Моіосгозз Масіпѳзз 
возобладала над их разумом. 
Из пяти режимов (каждый вклю¬ 
чает по три трассы), представ¬ 
ленных в игре, три относятся к 
кроссовому классу, а из двух 
скоростных нормально прора- 

























ботан только один — кольцевые 

Первый режим, Зреед, пред¬ 
лагает поучаствовать в кольце¬ 
вых заездах на скоростных мото¬ 
циклах. Как мне показалось, са¬ 
мый проработанный режим игры. 
Интересные трассы, адреналин, 
струящийся изо всех синапсов, 
десятки пролетающих мимо со¬ 
перников (ну, это если на Базу) и 
і постоянные вылеты за пределы 
трассы. Но сказывается моно¬ 
тонность и однообразность го¬ 
ночных трасс — играть быстро 
надоедает. 

Второй режим (5Х/МХ\ посвя¬ 
щен кроссовым байкам и полно- 
> заимствован из Моіосгозз 
Масіпезз — простые гонки по 
кольцевым трассам, пролегаю- 
м либо по стадиону, либо под 
открытым небом. Малоиграбель- 
ій режим ввиду совершенно не¬ 
приспособленной под него каме- 
>і — она находится слишком 
близко к игроку (вид, естествен¬ 
но, от третьего лица), сильно су- 
ія обзор и тем самым почти ли- 
зя возможности нормально 


влечений физика игры. Триал мо¬ 
жет быть интересен только в том 
случае, если присутствует прора¬ 
ботанная физическая модель. За¬ 
метьте, не обязательно реалис¬ 
тичная. Проработанная. Как, на¬ 
пример, в Топу Наѵ/к'з Рго Зкаіег 
или Маі НоЯтап'з ВМХ. 

Четвертый по счету вариант 
развлечений под названием 
/теез/у/е опять-таки позаимство¬ 
ван из Моіосгозз Масіпезз. При¬ 
знаться, не самым удачным обра¬ 
зом, хотя даже при этом он гораз¬ 
до интереснее предыдущих режи¬ 
мов для кроссового мотоцикла. 
Суть — подпрыгнуть повыше, сде¬ 
лать какой-нибудь финт поизящ¬ 
нее и при этом не разбиться. Ас¬ 
сортимент разнообразных вы¬ 
крутасов впечатляет не сильно, 
но способен увлечь игрока на ка¬ 
кое-то время. Чтобы сделать хо¬ 
рошую трассу для этого режима, 
большого ума от дизайнеров не 
требуется, так что претензий нет. 

Последний режим мог бы быть 
самым аппетитным в игре, не будь 
он таким однообразным. Думаю, 
его название (Тга№с\ говорит са- 


I вписываться в повороты. Трассы 
е сделаны крайне неудачно, 

I результатом чего является то- 
ьное столпотворение прокти- 
| чески на каждом повороте. 

Режим ТгіаІ призван внести то- 
I лику оригинальности во весь про- 
I ект и позволить разработчикам 
I заявить: 'мы — первые!'. И вправ- 
;у первые — тут уж не поспоришь. 
| Только вот создается впечатле- 
э режим сей делался по 
I принципу 'чтобы был'. С одной 
I стороны, присутствуют интерес- 
I ные конструкции (поясню для тех, 
I кому это требуется: триал на бай- 
- преодоление искуссгвен- 
I ных препятствий, представленных 
в виде разнообразных конструк- 
I ций), с другой — все та же неудоб- 
я камера и абсолютно непри- 
I способленная для сего вида раз- 


мо за себя, ибо после ТЬѳ Ыееб 
Рог Зреесі траффиком и в Африке 
зовут гонки при интенсивном дви¬ 
жении на дорогах. Все три трассы 
этого режима пролегают по ули¬ 
цам Парижа с просто сумасшед¬ 
шими потоками автомобилей. 
Огорчает лишь тот факт, что дви¬ 
жение строго одностороннее (со¬ 
седняя сторона дороги отгороже¬ 
на бетонными блоками, и автомо¬ 
били на ней почему-то отсутству¬ 
ют), а здешние водители постоян¬ 
но перестраиваются из одного 
ряда в другой. Вроде как слож¬ 
ность прохождения увеличивают. 
Я, конечно, знал, что Париж — го¬ 
род ненормальных водителей, но 
не до такой же степени! Кстати, 
выбор Парижа в качестве места 
проведения гонок не случаен, 
также как и реклама ЕіігоЗрогі 


Ргапсе в игре. Ну правильно, 
РеІрЬіпе ЗоФмаге у нас кто? — 
французы. Сами трассы, естест¬ 
венно, с реальными ничего обще¬ 
го не имеют, зато бэкграунд бит¬ 
ком набит всякими выдуманными 
и реально существующими досто¬ 
примечательностями архитекту¬ 
ры. Взглянув на свои старые фо¬ 
тографии, сделанные в этом слав¬ 
ном городе, я с удивлением обна¬ 
ружил в МК 3 знакомые здания из 
современной части Парижа. 

Зарисовка 
на тему 

Графически Моіо Касег 3 вы¬ 
глядит... неоднозначно. Отличные 
модели мотоциклов (их, кстати, в 
игре целых 32 штуки) и гонщиков, 
достойная анимация движений, 
хорошо проработанные пейзажи 
трасс, великолепные эффекты... 
Но в движении все это великоле¬ 
пие смотрится как-то криво. Нель¬ 
зя объяснить почему, нужно само¬ 
му увидеть, но картинка вызывает 
эстетическую неприязнь. При про¬ 
смотре отснятых скриншотов диву 
даешься: 'Красиво, черт подери! 


ну асфальта — и все. Впрочем, ни 
чего другого для такой игры и ні 
нужно. * „ * 

Из разряда потенциальных 
конкурентов Моіосгозз Масіпезз 
Моіо Касег перешел в разряд не¬ 
удачных подражателей. С весьма 
удачными прежними идеями 
ОеІрЫпе фактически расстались, 
неудачно позаимствовав при 
этом чужие, а попытки сориги¬ 
нальничать ни к чему хорошему 
не привели. Более-менее игра- 
бельных режимов три, но вряд ли 
они смогут вас надолго увлечь. 
Даже с учетом наличия мульти¬ 
плеера, который позволяет пого¬ 
нять ввосьмером как по локалке, 
так и по Интернету (в парамет¬ 
рах гонщика есть даже такой 
пункт, как е-таіі). 

Тем не менее, Моіо Касег 3 
все же достоин внимания средне¬ 
статистического поклонника ар¬ 
кадных гонок, но чтобы всех игро¬ 
ков — ни в коем разе. Редкая иг¬ 
ра доживает до третьей чс 
Сдается мне, для Моіо Касег циф¬ 
ра 3 станет последней. ■ 


И как я раньше не замечал. 

Звук и музыка лично 
являются важными критерия-^ 
ми при оценке любой игры. 

В Моіо Касег 3 звук беден 
до неприличия — он про¬ 
сто никакой. А я еще сна¬ 
чала удивился, почему 
это у французов музыка в 
установках 'по умолча- 




Неудачного продолжения. Может быть 
даже, окончания некогда отличной 
аркадной серии. 

























Константин Артемьев (МазіегК@ідготапіа.ги) 


две стороны одной медали 


ЦЕНА КОМФОРТА 


Хотел я недавно тряхнуть стариной и поиг¬ 
рать в Реи® Ех. Хорошая, добротная во всех 
отношениях игра. Ладно сколочена умелыми 
сценаристами, художниками... но, к сожале¬ 
нию, не программистами. Ибо тормозит в 
особо ответственные моменты, да и грузится 
долго. Не так чтобы сильно тормозит, но все 
равно раздражает. И это притом, что ком¬ 
пьютер у меня совсем не слабый. А уж во вре¬ 
мена этой игры о такой машине мечтал каж¬ 
дый геймер. Очевидно, Рец$ Ех также мечтал 
о такой машине, так как на более слабых 
шел с явной неохотой. Что стоило сделать эту 
хорошую игру еще лучше и потратить пару 
месяцев на оптимизацию и доводку? Давле¬ 
ние со стороны издателя? Желание разра¬ 
ботчиков поскорее закончить все дела и уе- 
ать на Канары? Об игроках, как обычно, ни- 
то не подумал. 

М$ ѴѴогсІ вылетел — не к добру. Пришлось 
предыдущий абзац второй раз перепечаты- 
> вать... Что-то глюков у моего компьютера в 
последнее время прибавилось. Стало быть, 
надо ѴѴіпсІоѵѵз сносить. Ведь уж полгода целых 
стоит. Деградирует. Несомненно, вам знаком 
іт синдром. Впрочем, постепенной дегра¬ 
дации сейчас подвержены не только опероци- 
онки. Все, от больших программных пакетов 
до маленьких стокилобайтных прогромм-пи- 
галиц, стремятся на выходные порадовать вас 
свежеприобретенной россыпью глюков. 

Ладно бы маленькие программы, создан¬ 
ные на коленке кустарями-одиночками, — им 
можно простить многое. Но почему крупные 


пользователям - 


іх гигантски¬ 


ми сроками разработки и не менее гигант¬ 
ским штатом программистов... Стыдно, това¬ 
рищи, стыдно. Интересная наблюдается кар¬ 
тина. Чем компания больше и жирнее, тем 
глючнее у нее программы. Господа с Ігее- 
ѵ/аге.ш могут вам определенно сказать, что 
маленькие программки, созданные в услови¬ 
ях белых медведей и балалаек (вот стереоти¬ 
пы!), выгодно отличаются от своих не в меру 
больших и наглых конкурентов надежностью, 
стабильностью и удобством в работе. И 
именно такие программы становятся народ¬ 
ными. Даже если автор программы потребу¬ 
ет небольшую мзду за свой скромный труд, в 
глубине души он сам понимает, что на осо¬ 
бые доходы можно не рассчитывать. Умельцы 
быстро 'растаможат' его программу, выло¬ 
жат на ворезные сайты, снабдят кряками, 
приблизят к народу. 

Чем крупнее компания, чем благоприят¬ 
нее условия труда, чем больше зарплата, тем 
ленивее разработчики. Впрочем, у таких им¬ 
перий, как МісгозоЙ и иже с ними, процент 
программистов в общем штате сотрудников 
весьма невелик. Нынче правят бал менедже¬ 
ры, агенты по продажам, рекламе, маркетин¬ 
гу, лизингу и еще черт-его-знает-чему. Впро¬ 
чем, они не зря едят свой хлеб. В социальных 
условиях страны, где новые игры и программы 
покупают в супермаркетах наравне с зара¬ 
нее нарезанной колбаской и чипсами, по- 
другому и быть не может. Покупателя должна 
привлечь яркая, броская упаковка, цветистые 
слоганы и цветастые буклеты. Обертка, а не 
содержание, оценивается в первую очередь. 
А рядом лежит белая замызганная коробочка 
с напечатанным на туалетной бумаге руко¬ 
водством по эксплуатации и блестящим дис¬ 
ком... Надпись на коробке 'Текстовый про¬ 




Перед вами две статьи. Две зарисовки нашей с вами нелегкой компьютерной жизни. Две статьи, которые на первый взгляд никак между 
собой не связаны. Однако, если присмотреться, можно уловить тонкую связь, на грани таких зыбких в наше время понятий, как совесть и 
уважение к личности. К личности пользователя, распято го на кривых программах, к личности свободного программиста, который вынуж¬ 
ден лавировать среди опасных софтверных гигантов, встреча с которыми грозит неминуемой гибелью. Все это - мое личное видение те¬ 
кущего положения дел (подчеркиваю: мое личное, а не мнение всего журнала). Вам решать, прав я или нет. 


Согласно закону Мура, вычислительная мощность 
компьютеров удваивается каждые 18 месяцев. Каждая следующая версия продуктов 
МісгозоН работает в полтора раза медленней предыдущей. С какой скоростью 
корпорация Місгозок должна выпускать новые версии, чтобы пользователи не заметили 
действия закона Мура? 

Юрий Нестеренко 


цессор нового поколения совершенно не 
привлекает покупателей, ибо современная 
поп-культура забыла дореволюционное сло¬ 
во 'Лексикон'. И пусть немногочисленные 
эксперты честных, а посему малопопулярных 
изданий утверждают, что возможности ново¬ 
го 'Лексикона' вполне сопоставимы с М$ 
ѴѴогсі, о в некоторых случаях даже превосхо¬ 
дят его... Помилуйте, кому он нужен, когда ря¬ 
дом лежит вся из себя блестящая, ламиниро¬ 
ванная коробочка с красивыми летящими 
окошками вверху и заманчивой рекламной 
фразой внизу. А по центру, красиво так, си¬ 
ним по белому написано: 'МісгозоВ ѴѴогсІ 
ХР*. Наслаждайтесь, товарищи. 

К сожалению, эта удручающая картина 
скоро придет и к ном. Мы американизируем¬ 
ся, потихоньку, еще нехотя, изредка погляды¬ 
вая на свои корни, но — тянемся к ложному 
солнцу. В этом году 'Лексикон" действительно 
не отстает от Вордо, его активно покупают. 
Покупают, потому что его лицензия стоит го¬ 
раздо дешевле. Но при первой же возможно¬ 
сти переметнутся на другую сторону. Все м 
скоро окажемся там, за бугром. Но что тогд 
останется здесь? 

Среди особо воинствующих программис¬ 
тов бытует мнение, что, проявив немног 
усердия и находчивости, можно сделать таі 
чтобы (Эиаке 3 под ѴѴіпсІоѵѵз ХР шел без тор¬ 
мозов на 286. Конечно, это преувеличе 
Но ребята недалеко ушли от сути. Я думаю, 
486 — реальное число. То есть вполне воз¬ 
можно так написать ѴѴіпсІоѵѵз ХР и Оцаке 3, 
чтобы они свободно шли на 486 процессоре 
(при 16 Мб оперативки). И не зависали. Ни¬ 
когда. Не верите? Попробую отстоять свою 
точку зрения. Многие знают о таком виде, н 
побоюсь этого слова, искусства, как демо- 4 


80 
















































сцена. Группа чокнутых программистов и су¬ 
масшедших дизайнеров ваяет высококачест¬ 
венное трехмерное со стереозвуком действо, 
длящееся минутами, даже часами, и вольгот¬ 
но размещающееся на дискете. Чокнутые 
программисты применяют не менее чокнутые 
алгоритмы компрессии данных, обработки 
трехмерной графики и эффектов, хранения 
стерео. В итоге получается НЕЧТО. Приведу 
пример. На нашем диске вы легко найдете не¬ 
большую демо-сценку (шѳзЬа.сот). Она в те¬ 
чение почти десяти минут демонстрирует до¬ 
вольно красивые трехмерные эффекты, до¬ 
стойные тысяч полигонов, трансформирую¬ 
щиеся друг в друга 30-объекты и т.д. Размер 
этой демо-сцены — 4 кб. Для не-программис- 
та эта цифра, возможно, не столь впечатляю- 
- --— ...-«“«а А4 


НА ПУТИ 

К СОВЕРШЕНСТВУ 

Есть такое компьютерное сообщество 
разработчиков программ и игр — Орѳп 
Зоцгсе. Собственно, никакой организации 
или движения с таким названием не существу¬ 
ет. Термином Ореп Зоигсе обозначаются все 
проекты (программы, игры, компоненты, биб¬ 
лиотеки и т.д.), имеющие открытый исходный 
код и обычно распространяемые бесплатно 
или условно-бесплатно (хотя есть и коммер¬ 
ческие Ореп Зоцгсе проекты). Под таким су¬ 
хим и емким определением скрывается гро¬ 
мадная негласная организация свободных 
программистов (и не только), ставящих на 
первый план не только личную выгоду, но и 
взаимопомощь, взаимовыручку — те качест- 


сэкономить десятки часов напряженной ра¬ 
боты. Пользоваться чужими алгоритмами 
здесь не считается зазорным. Более того, на¬ 
писав автору программы, вы наверняка получу 
чите детальные и исчерпывающие ответы на 
все вопросы. Единственное, что здесь прези- і 
роется, — плагиат, воровство идей. Хорошие 
программисты в окошке АЬоцІ обязательно 
приводят список всех используемых алгорит¬ 
мов и компонентов с обязательным указани¬ 
ем авторства. 

Чем были бы современные программисты 
без Ореп Зоцгсе? Это великая школа для но¬ 
вичков, грандиозный вуз для продвинутых и 
поднебесная мастерская для грандов. В сети 
вы легко найдете представительства тысяч 
свободных проектов, так или иначе имеющих 1 
отношение к Ореп Зоцгсе. Свободных с 


вроде бы довольны. Все — только не мы с ва¬ 
ми А мы с вами так и останемся не у дел, по- приобретают навыки рационального про¬ 
граммирования, узнают интересные и полез¬ 
ные алгоритмы, которые впоследствии могут 


лей (эта система называется 
ЗоцгсеРогдѳ существует множество конфе¬ 
ренций, посвященных как общим вопросам. 
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основу существования ПО, что это глубоко 
антисоциальное явление, чуть ли не Всеоб¬ 
щая Программная Анархия. Еще бы, ведь 
Ореп Зочгсе проекты уже сумели многим 
видным компаниям прищемить мягкое место. 
Им следовало бы подумать о положительных 
сторонах Ореп Зоцгсе, прежде чем кидаться 
оскорбительными обвинениями. А положи¬ 
тельных сторон очень много. 

Это не парадокс: открытое ПО действи¬ 
тельно может быть вполне коммерческим. Те¬ 
ряется только одно из трех основных концеп¬ 
ций: доступность (в смысле бесплатность). А 
все остальные очевидные достоинства перед 
классической схемой 'закрытой' разработки 
остаются: прозрачность проекта на всех ста¬ 
диях разработки и возможность легкой и без¬ 
болезненной модификации как на стадии 
разработки, так и в конечном продукте. Как 
правило, разработка открытого ПО для за¬ 
казчика гораздо дешевле, а для разработчи¬ 
ка гораздо проще, чем разработка 'под 
ключ'. Благодаря прозрачности всех стадий 
разработки заказчик может попросить ис¬ 
править или дополнить что-то уже на ранних 
стадиях, а разработчик — мгновенно среаги¬ 
ровать на эту просьбу. А как это было рань¬ 
ше? Разработчик трудился 'в поте лица' в те¬ 
чение нескольких месяцев, а то и лет, изред¬ 
ка устраивал для заказчика 'шаманства с 
бубнами', показывая несомненные преиму- 


на к требуемым задачам, и вообще он не это 
заказывал. Получалось 'заказчик говорил 
одно, а разработчик услышал другое'. Про¬ 
грамма отправлялась на доработку (сопро¬ 
вождаемую дополнительными финансовыми 
издержками со стороны заказчика), снова 
'шаманства с бубнами', снова глюки, баги, 
снова доработка... ну и так далее, покуда у 
заказчика не лопалось терпение. С Ореп 
Зоигсе такого никогда бы не случилось. Уви¬ 
дев малейшие отклонения программы от 
нормы, заказчик вносит определенные по¬ 
правки и коррективы в проект, а разработ¬ 
чик мгновенно претворяет их в жизнь. К кон¬ 
цу недолгого срока разработки заказчик по¬ 
лучает надежную и функциональную, удоб¬ 
ную, как домашние тапочки, программу, 'за¬ 
точенную' под его нужды и вкусы. И все до- 

Знаете, какая самая интересная часть 
любой программы? Ее лицензия. Не верите? 
А вы хоть раз читали? А, с нетерпением жали 
на кнопку 'Далее' и даже не удостаивали ли¬ 
цензионное соглашение взглядом? Ну и на¬ 
прасно. Там столько интересного можно об¬ 
наружить! Ради интереса последние два ме¬ 
сяца читал от начала до конца лицензионные 
соглашения всех устанавливаемых про¬ 
грамм. Уже набралось столько опусов, что 
этого хватит на отдельную постоянную руб¬ 
рику в 'Мании'. К сожалению, главвред мне 


Самым ярым противником Ореп Зоигсе ста¬ 
новится приснопамятная Місгозой. За по¬ 
следние пять лет маркетологи и юристы 
Місгозов как только не издевались над ПО с 
открытым исходным кодом: и в грязь втапты¬ 
вали, и всякими словами нехорошими клей¬ 
мили. Дошло до того, что в ряде официальных 
заявлений (в том числе в лицензионном со¬ 
глашении к одной из их программ) МісгозоЙ 
приравнивает Ореп Зоигсе программы чуть 
ли не к вирусам. Большие шишки наперебой 
заявляют, что Ореп Зоигсе подрывает саму 


лучал свою программу и хватался за голову: кое написать — надо еще очень постараться! 
глюки и баги лезут изо всех щелей, програм- Самыми интересными и оригинальными, как 
ма абсолютно неудобна и не приспособле- всегда, оказались лицензионные соглашения 


Ореп 5оигсе в Интернете 

1) ѵлѵѵг.орѳппеТги — русский центр Ореп Зоигсе. 

2) ѵгѵлѵ.Ііпих.сот — официальный сайт всех Линукс-дистрибутивов. 

3) НИр://зоигсеІогде.пеІ — система поддержки и координации Ореп Зоцгсе проектов. 

4) ѵмѵѵ.озсіп.сот — система поддержки совместных разработок. 

5) Ыір://{ге8ІітеаІ.пеІ — громадный архив для всех программистов Ореп Зоцгсе. 

6) Ьпр:// зІазНсобе.сот — еще одно сообщество разработчиков открытого ПО. 













































СІ_Зсепе 

Орепбі. Зоіиііоп Гог ОеІрЬІ 


Проект Сі$сепе 

Не могу удержаться от того, чтобы не рассказать об од¬ 
ном замечательном Ореп Зошсе проекте, который разви¬ 
вается и набирает силы уже третий год, и который очень 
близок к завершению. Речь идет о ОІЗсепе — универсаль¬ 
ном бесплатном графическом (и не только) 30-движке для 
разработки программ и игр под Дельфи. Начал проект 
Майк Лишке, однако потом он отошел от дел, передав 
бразды правления Эрику Гранжу. Они оба еще до ОІЗсепе 
проявили себя в разработке многих популярных программ и 
компонентов, но это поистине их триумф. Овсепе по своей 
функциональности и возможностям подбирается к таким тя¬ 
желовесам индустрии, как ІІпгеаІ Епдіпе и ІідЫѳсЬ 2.0, а по 
некоторым аспектам даже превосходит их. И это притом, 
что движок абсолютно бесплатный и доступен любому про¬ 
граммисту. В настоящее время над проектом постоянно ра- 

ботает около десятка программистов, а время от времени - еще сотня. Несмотря на то, что финальная версия ОІ-Зсепе еще не создана, 
движок уже используется в нескольких программах и разрабатываемых в данный момент играх. 6І.5сепе уже оброс рядом утилитипримо- 
чек, редактором моделей, уровней, рельефов и т.д. Проект поддерживается обществом ЗочгсеРогде и разрабатывается в зоне СѴ5. Про¬ 
ект полностью открытый, поэтому в разработке СЬЗсепе может принять участие любой желающий. Исходники ОІ-Зсепе - замечательный 
учебник грамотного структурного и объектно-ориентированного программирования. Официальный сайт проекта МІр://дІ*сепе.огд. 


аЬЗсепе із ап ОрепОІ. Ьазе4 ЗЭ ЬЪгагу Гог ЭеІрЬі И ргоѵісігг ѵізиаі 
согпропепіз апсі оіуесй аИоѵлпв Зезсгірііоп апЗ гепЗегіпв оГЗО зсепез 
іп ап еазу, по-Ьа$8Іе, уеі ротоегМ таппег. 

Оо Іо еізсепе огв Гог тоге <іеІаі1$. 


от МісгозоЙ. В предисловии к одному из своих 
продуктов МісгозоВ запрещает его использо¬ 
вание совместно с потенциально вирусным 
программным обеспечением. А к таковому 
можно в первую очередь отнести программы 
самой МісгозоЙ (в частности, ѴѴіпбоѵ/з с его 
СОМ-архитектурой)! Один М5 ѴізцаІ Вазіс 
для приложений чего стоит. Это ведь просто 
рассадник эпидемий макровирусов! Да уж, 
умеют разработчики извратиться... 

Кстати, а как обстоят дела с лицензиями 
Ореп Зоигсе продуктов? Гораздо лучше. Не¬ 
смотря на то, что большинство открытого ПО 
бесплатное, без лицензии обойтись нельзя. Но 
разработчики Ореп Зоигсе проектов не стали 
городить многотомных лицензионных монст¬ 
ров, а разработали несколько глобальных 
форм лицензионных соглашений. Таким обра¬ 
зом, при установке открытого ПО вы увидите 
лишь ссылку на форму лицензии или хорошо 
знакомые строки. Самыми популярными ли¬ 
цензиями Ореп Зоцгсе являются ѲЬІІІ ОепегаІ 
РцЫіс Іісепзе и МогіІІа РцЫіс Ь'сепзе. Вот неко¬ 
торые основные пункты этих лицензий: 

1. Свободное распространение. Откры¬ 
тое ПО может свободно распространяться 
как отдельно, так и в составе другого откры¬ 
того или закрытого ПО. В составе закрытого 
ПО открытое ПО должно распространяться 
открыто. 

2. Исходный код. Любое открытое ПО 
должно распространяться вместе с полным 
исходным кодом и полными или ограниченны¬ 
ми вспомогательными ресурсами. Любой че¬ 
ловек может как угодно изменять или совер¬ 
шенствовать открытое ПО, а также распро¬ 
странять измененное открытое ПО с обяза¬ 
тельным сохранением изначальных авторских 
прав и форм лицензии. Измененное открытое 
ПО не может стать закрытым ПО. 

3. Лицензия на открытое ПО не может 
дискриминировать отдельное лицо или группу 
лиц по любым признакам. 

4. Любой человек может использовать от¬ 
крытое ПО в любых целях и в любых областях 
человеческой деятельности, если это не про- 
тиворечит пунктам данного лицензионного 
соглашения. [Обратите внимание на этот 
пункт — в любых целях!] 

5. Лицензия на открытое ПО не должна 
включать запрещения совместного использо- 

► вания любого другого ПО, как открытого, так 


и закрытого. [Именно эту международную 
норму нарушает МісгозоЙ.] 

Как видите — это самая открытая и самая 
либеральная лицензия из всех, что когда-ли¬ 
бо рождал род людской. 

Вот мы и подошли к самому интересному и 
волнующему феномену открытого ПО. Итак, 
приготовьтесь: открытое ПО удобно, надеж¬ 
но и практически безглючно. Если какое-либо 
открытое ПО неудобно, ненадежно или глюч¬ 
но, но все еще кому-то нужно, то вскоре оно 
станет удобным, надежным и практически 
безглючным. Это аксиома. Это Великий За¬ 
кон Ореп Зоигсе. 

Как так получается? Да очень просто. До¬ 
пустим, программист задумал проект инте¬ 
ресной игры, например, небольшого варгей- 
ма. Он начинает проект, и когда понимает, 
что начало хорошее, выкладывает описание 
проекта на каком-нибудь общественном 
Ореп Зоигсе ресурсе. Это сразу же привле¬ 
кает многочисленных программистов/люби- 
телей стратегий. Пока нет демо-версии, на 
почтовый ящик программиста начинают сы¬ 
паться различные предложения/советы по 
добавлению к проекту новых фишек, моди¬ 
фикации идей и концепций и т.д. Естественно, 
многое из этого отсеивается, но и многое 
программист принимает к сведению. В ре¬ 
зультате проект обрастает деталями и по¬ 
дробностями. Вскоре программист выклады¬ 
вает на всеобщее обозрение демо-версию, 
и тут для него начинается ад. На него свали¬ 
вается еще больше одобрений/негодова- 
ний/советов, а также предложения сотен 
программистов о помощи. В результате про¬ 
граммист решает начать открытую разра¬ 
ботку, выкладывает исходники игры на свой 
сайт и создает .ріап файл. С этого момента 
он может быть уверен, что больше половины 
работы за него сделают другие. Он руково¬ 
дит потоками разработки, принимает ис¬ 
правленные или оптимизированные вариан¬ 
ты разных частей игры, пишет дополнитель¬ 
ные модули и т.д. Естественно, все желающие 
могут свободно скачать игру на всех стадиях 
разработки. Если кому-то что-то не нравит¬ 
ся, если кто-то хочет что-то предложить, он 
пишет об этом автору проекта, тот соглаша¬ 
ется или не соглашается, выносит вопрос на 
обсуждение в форум, разгораются дебаты в 
чате. В результате принимается единственно 


верное и устраивающее всех решение. Если 
кто-то обнаружил в игре глюк или ошибку, 
опять же немедленно сообщает об этом ав¬ 
тору, и ошибка общими усилиями быстро ис¬ 
правляется. Бывает, что совершенно посто¬ 
ронние, но заинтересовавшиеся проектом 
люди присылают целые модули, которые ав¬ 
тор сразу подключает к программе. Это ха¬ 
рактерно даже не для программ, а для ком¬ 
понентов, то есть для вспомогательных биб¬ 
лиотек, на основе которых создаются про¬ 
граммы и игры. Если программист создает иг¬ 
ру на основе чужого компонента или компо¬ 
нентов, то в ее разработке могут принять 
участие и сами авторы компонентов. В об¬ 
ратном порядке, если программист в процес¬ 
се разработки столкнулся с ошибкой в чу¬ 
жом модуле, он смело может написать авто¬ 
ру этого модуля, и ошибка в кратчайшие сро¬ 
ки будет исправлена. Посетители и участни¬ 
ки проекта разносят информацию о нем по 
всей Сети, обеспечивая самую авторитет¬ 
ную и действенную рекламу. К концу разра¬ 
ботки хороший проект становится известным 
повсеместно, в его разработке принимают 
участие сотни программистов, художников, 
дизайнеров и специалистов всех нужных про¬ 
фессий (хотя изночально проект создавал 
один человек либо горстка энтузиастов), его 
с нетерпением ждут тысячи, даже десятки и 
сотни тысяч человек, он приобретает славу и 
популярность, о его первоначальные авторы 
превозносятся людской молвой до небес. В 
итоге получается качественный, добротный, 
вылизанный от глюков и недоработок, удоб¬ 
ный и надежный продукт, который к тому же 
хорошо разрекламирован. И это с миь 
мом усилий со стороны его авторов. 

Это не сказка. Таков путь любой н 
мальски полезной программы, игры или 
понента, если они избрали типом лицензии 
Ореп Зоигсе. Открытый исходный код — по¬ 
истине воплощение идей коммунизма сооб¬ 
щества свободных разработчиков. Сейчас с 
определенностью можно сказать: за Ореп 
Зоигсе будущее! 

Р.5. На компакте нами выложено несколь¬ 
ко программ, созданных программиста¬ 
ми демо-сцены. Упомянутая по тексту 
тезНо.сот и еще парочка. 

Посмотрите на досуге. Л 
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НахдооІ (пахдооІ@ідготопіа.ги) Алексей Макаренков (такагепкОТР@ідготапіа.ги) 


I ОРУЖИЕ В КОМПЬЮТЕРНЫХ ИГРАХ 

ИСКУССТВО 

.УБИВАТЬ 

® ПИСТОЛЕТЫ 


Что мы делаем, когда собираемся вместе? Да из оружия стреляем/ 
Из какого? Из самого крутого, продвинутого, сверкающего на солнце 
своим смертоносным блеском... Так что вопроса 'Какое пиво пить?' у 
нас не возникает — появляется другой: 'А кто идет ставить бутылку 
'Клинского" на огневой рубеж?' Сегодня — самый проворный... 

Страшно представить, что сталось бы с компьютерными играми, не 
придумай человек оружие. Можно бесконечно спорить, как, где и зачем 
оно — оружие — появилось. Можно высказывать сотни разных противо¬ 
положных суждений. Но история 'палки для метания стальной мухи' хо¬ 
тя и занимает всего-то тройку столетий, но ветвлений на своем пути пре¬ 
терпела множество. Мы — не историки. Нас интересуют другие момен¬ 
ты. Бог создал людей, а Кольт уравнял их в правах... Сегодня наш разго¬ 
вор — об оружии в компьютерных играх. 

Пиф-паф е ой-ой-ой, застрелился 
мои герои... 

Для чего бы ни служило оружие в играх, — для осуществления ковар¬ 
ных планов или замыслов о мировом господстве, для самообороны, для 
насаждения зла и хаоса или добра и порядка, — но присутствует оно в 
играх повсеместно. Напрягите память, вспомните. Можете назвать хотя 
бы дюжину игр, где бы ствол не фигурировал в том или ином виде? 

Квесты. Паззлы. Но в квестах — исконно мирном жанре — оружие 
встречается. Да и паззлы порой содержат некоторую долю милитаризма. 
Шутеры? Уже само название несет в себе краткий и локоничный ответ. 
Кто-то вспомнит стратегии. Не все, отдельные экземпляры. На любое пра¬ 
вило найдется исключение. КРО? И там есть 'пушки'... Оружие присутству¬ 
ет везде. Как истинно блогочестивый червь, оно подтачивает игровые движ¬ 
ки, проникая в самые, казалось бы, невинные виртуальные развлечения. 

Зачем жаловаться — мы все не против. Как говаривал один небезыз¬ 
вестный певец,"... не против? Напротив, я вовсе не против, напротив, я 
полностью за...'. Многие из нас никогда в жизни так и не возьмут 'пуш¬ 
ку' в руки. И не надо, боже упаси. Но в играх... ведь в них все не насто¬ 
ящее. Почему бы не выпустить 'зверя' из себя минут эдак на..? Тут мы мо¬ 
жем легко перейти в русло громких заголовков вроде 'Насилие в играх* 
и 'Жизнь на острие игры' (читайте 12 номер 'Мании' за 2000год). Темы 
эти, не раз поднимаемые на страницах журнала, но таящие в себе еще 
немало загадок и поводов для повторного обсуждения, имеют к предме¬ 
ту нашего сегодняшнего разговора лишь косвенное отношение. 

Договоримся об объективизме. Давайте взглянем на оружие так, как 
человек рассматривает картину в музее, не думая об истории пережи¬ 
ваний ее автора и о порыве души, родившей на свет шедевр. Картины 
вызывают в созерцателях чувства, но у каждого они свои. И в этом пре¬ 
лесть искусства. 

Эпоха за эпохой 

Развитие оружия многие ученые делят на эпохи. Разные историки 
выделяют разное количество эпох. Каждый ученый муж хочет внести 
свою лепту в повествование. Жаль, что порой эта самая лепта — лишь 
способ показать себя, а не донести правду до читателей. Тем не ме¬ 
нее, во многом копатели пыльных фолиантов сходятся. Что же касает¬ 
ся компьютерных игр, то самыми популярными являются три эпохи раз¬ 
вития оружия. 


Первая — средневековье. Столкивоясь с ним, чаще всего приходится 
вспоминать о героизме, славе, доблести и... и сказке. Подавляющая часть 
всех 'средневековых' событий вовсе не средневековые, а фэнтезийные. С 
легкой и поразительно талантливой руки дедушки Толкиена (и его после¬ 
дователей) мы поподаем в мир, козалось бы, такой человеческий, но при 
этом столь незнакомый. В нем выигрывает тот, у кого в команде больше 
начинающих и развивающихся талантов. Как горько шутили мои друзья, 
если бы Воібцг'з СоГе 3 все же вышел, то герою подобающего уровня (ка¬ 
кого — и подумать-то страшно) пришлось бы давоть в руки оружие со спо¬ 
собностью убивать всех три раза в день... Эту эпоху мы пропустим. Так что 
все желоющие послушать притчу о мече Элендила Нарсиле, выкованном 
Телхаром из Ногродо, или сказание о том, как, почему и из чего был сде¬ 
лан Скорбь принцем Инелуки, пускай немного подождут. 

Это лишь одна, самая ранняя стадия, самая первая чость ромона под 
названием 'Искусство убивать: Три времени моего совершенства'. По¬ 
мимо того, никаких проблем с популярностью в среде разработчиков нет 
у времени, которого пока нет. Будущее! Самое плодородное поле для 
вольных экспериментов. Свободный полет фонтазии — и чем дольше от 
настоящего времени, тем легче и "необремененней" становится он. В та¬ 
кой ситуации разработчик запросто может подчинить себе все — от фи¬ 
зики до истории. А какой простор открывается но поприще вооружений... 

Кстати, среди игр существуют гибриды, содержащие в себе смесь со¬ 
временной техники и футуристических технологий. НаІЫЛе, РаІІоіЛ, Эец$ 
Ех... К тому же уже можно говорить о существовании фэнтези-технологи- 
ческих моделей. Как, например, в Агсапцт. 

Единственным, что остается автору в пищу для размышлений, осно¬ 
ванных на реальных фактах, так это время настоящее, многим видящее¬ 
ся скучным. Но ведь реальность прекрасна тем, что ее можно 'потрогать 
за жабры'. Вкусить настоящего вина, а не давиться суррогатными таб¬ 
летками алкогольного напитка, благотворно влияющими на сосуды. И 
поговорить о реальных стволах, а не о концептганах. 

Часть силы той, что без числа... 
Творит добро, всему желая зла 

Чем вершили свои дела самые популярные, современные, правиль¬ 
ные и исключительно политкорректные знакомые герои игр? Возьмем 
наиболее известные и наиболее распространенные в мире модели 
оружия. И рассмотрим самые стильные из них. Те 'пушки', которые лю¬ 
бой уважающий себя геймер должен знать в лицо. Остановимся сего¬ 
дня только на пистолетах, это наиболее интересная и оптимальная для 
зачина тема. Быть ли рассказу об автоматах и других видах оружия — 
решать вам (см. врезку 'Пишите письма'). Я специально не рассматри¬ 
вал такие игры, как КаіпЬомг 5іх, которые больше симуляторы, чем ар¬ 
кады. Иначе статья стала бы похожа на научную работу. 

Для упорядоченности следует разделить все оружие на группы. Нач¬ 
нем с автоматических пистолетов. Нет смысла сейчас загружать вашу 
оперативную память устройством их работы: несколько наиболее важ¬ 
ных моментов можно узнать, прочитав врезку "Кто есть кто в мире одно¬ 
ручных стволов", а подробности — из любой энциклопедии вооружений, 
которых немало развелось в Интернете. 

Одним из самых популярных пистолетов с автоматическим механиз¬ 
мом является продукт итальянской фирмы 'Беретта'. Он участвовал в 
конкурсе на лучшую боевую модель, устроенном министерством обо- 
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Кто есть кто в мире одноручных стволов 


роны США, победитель которого принимался на вооружение армией 
того же звездно-полосатого государства. 

Теперь 'Беретта" занимается тем, что 'полностью оправдывает воз¬ 
ложенные на нее надежды" и используется военными частями Америки 
практически везде, — задвинув на пыльную полку старый, но до ужаса 
патриотичный СоІГ 19П А1. Так как внешность "Беретты' теперь узнает 
даже малый ребенок (первое, что бросается в глаза, — выступающая 
дульная часть), то в наше время редкий режиссер пропустит возмож¬ 
ность ею — внешностью — попользоваться. Герои фильма 'Матрица' 
просто не выпускали этот ствол из рук (в их положении оно и понятно). 
Играрии всех стран могли лицезреть 'Беретту' в симуляторе киллера — 
Ніггтіап: Собепате 47. И в кровавом шутере под издевательско-жесто¬ 
кие комментарии одного харизматичного персонажа, наверно, дальне¬ 


Револьверы 

Названы так из-за наличия в конструкции 
вращающегося барабана-магазина. Зарядка 
револьвера осуществляется либо по одному 
патрону (что довольно неудобно), либо при 
помощи обойм-спидлоадеров, позволяющих 
наполнить гнезда обоймы (обычно не более 
семи патронов) сразу. Револьверы тоже быва¬ 
ют одинарного и двойного действия. Но в дан¬ 
ном случае эти термины означают несколько 
иные особенности механизма зарядки, чем в 
случае с пистолетами. Револьвер одинарного 
действия требует, чтобы перед каждым выст¬ 
релом был взведен курок... Понятно, что это 
предельно неудобно при ведении быстрой 
стрельбы. У револьверов двойного действия 
взвод курка осуществляется силой пальца при 


надавливании на спусковой крючок. Так мож¬ 
но стрелять очень быстро, но на каждое на¬ 
жатие на спусковой крючок придется тратить 
значительное усилие. 

Пистолеты 

Под пистолетом понимают одноручное 
полуавтоматическое или полуавтоматичес¬ 
кое с возможностью переключения в автома¬ 
тический режим (классический пример — 
АПС) оружие, хранилище патронов которо¬ 
го выполнено в виде вставляемого в приклад 
коробчатого магазина, снабженного пружи¬ 
ной для подачи патронов в чашку патронни¬ 
ка. В противоположность револьверам, где 
хранилищем служит барабан, а досылка па¬ 
трона осуществляется вращением этого са¬ 


мого барабана. Все пистолеты согласно 
принципу работы механизма внутренней за¬ 
рядки делятся но пистолеты одинарного дей¬ 
ствия и двойного. В пистолетах одинарного 
действия досыл патрона в патронник и взве¬ 
дение курка осуществляется одновременно 
при передергивании затвора. При ведении 
дальнейшей стрельбы взведение осуществ¬ 
ляется автоматически за счет энергии преды¬ 
дущего выстрела. В пистолетах с двойным 
действием передергиванием кожуха затвора 
вы лишь посылаете патрон в патронник, а ку¬ 
рок взводите только при нажатии на спуско¬ 
вой крючок. Благодаря трудности первого 
нажатия можно избежать нежелательного 
случайного выстрела при ношении готового 
к бою оружия. 


Красавица "Беретта" — мисс Италия 
на подиуме США. Пожалуй, самый 
элегантный пистолет, стоящий на 
вооружении у современных армий. 


1911". На 


у бандфор 


го родственника, Мах'а Оатаде из Сагтадесісіоп. Игра ВІооб 2. ТЫз 
і$ Ігопл МаіЫІба... БАХ!!! 

Еще раз напомню вам о том, что Бог только создал людей, а уравнял 
их в правах Кольт... Блестящее детище фирмы СоІІ. Принят на вооруже¬ 
ние армией США в 1911 году, модернизирован в 1921, после уже не 
претерпевал серьезных изменений. СоІІ 1911А1, уж не знаю почему, у 
игроделов уважением вовсе не пользуется. Хотя одна небезызвестная 
личность без него из дому - ни ногой. Лара Крофт. Это уже нарушение 
психики или перенесенное в детстве потрясение... В качестве 'единички' 
грудастая дивчина всегда выбирает только 'Кольт*. Можно, конечно, п 
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искать ствол и в других играх, но в качестве основного средства 
уничтожения реально найти лишь в ТК. 

ОІоск. Ну, с этим творением австрийской фирмы с аналогич¬ 
ным названием, я думаю, встречались почти все, и если не в иг¬ 
рах, то уж точно в кино. Основанная в 1963 году Гастоном Гло- 
ком фирма... Сейчас ее продукция всемирно признана и пользу¬ 
ется большой популярностью. А началось все в мае 1982 года, 
когда австрийская армия, как и в случае с 'Береттой' в США, 
объявила конкурс среди фирм-производителей на лучший писто¬ 
лет для принятия его на вооружение. Догадайтесь, кто его выиг¬ 
рал. Теперь Тлок' очень популярен среди охранников, именно 
от одного из них мы получаем свой первый пистолет в НаК-Ше, а 
именно СІоск 18, девять миллиметров, единственный из всей се¬ 
рии, способный вести автоматическую стрельбу. Зажимаешь ле¬ 
вую или правую кнопку — и все умирают. 

Единственное, чего не понимаю, так это почему команда 
Ѵаіѵе называет его полуавтоматическим. Уж не по аналогии ли с 
'полужизнью'... Тлок' также находился в обоих рукавах (самый 
правильный и несомненный козырь) Арнольда Шварценеггера, 
когда тот ломал кости Сатане в 'Конце света'. Удивительное сов¬ 
падение: Шварц в этом фильме тоже был охранником... 



Малыш "Глок" с по¬ 
лимерным кожухом 
ствола привлекает 
профессионалов ма¬ 
лым весом и надежностью. Игроделами 
и апологетами Голливуда нелюбим из- 
за непрезентабельной внешности и ма¬ 
леньких размеров. Единственно, куда ре¬ 
жиссеры догадались засунуть этот писто¬ 
лет, — в носок Арни Шварца в Епб оГ 0ау5. 

Игроделы поступили более либерально, 
разрешив пользоваться стволом главному герою "Халфы". 






















РАЗЛОМА 






Пишите письма 


АПС — Автоматический Пистолет Стеч¬ 
кина. Основное отличие от аналогов 
отражено в названии. "Автоматичес¬ 
кий". Способен стрелять очередями, 
что, правда, редко используется ввиду 
малой емкости магазина. 


Если вы хотите, чтобы мы продолжили обзор оружия из различных 
игр на страницах 'Мании', то пишите на адрес такагепкОРР@Ідго- 
тапіа.ги. В письме указывайте, какая именно тема вам более всего 
интересна. Стоит ли нам ограничиваться обзором одних только авто¬ 
матов и пулеметов? Или рассказать вам и о гладкоствольном оружии 
(дробовиках типа 'Спас 12' и 'Моссберг 500')? А может, вы хотели 
бы побольше узнать о снайперках и о том, как иногда создатели игр 
преувеличивают их возможности (маленький кусочек информации об 
этом вы можете видеть на врезке 'Знаете ли вы, что')?.. Пишите. Мы 
расскажем вам много интересного! 


Ну вот мы и подошли к самому сладкому. Калибр .44, длина ствола 
270 мм, вес почти два килограмма, прицельная дальность стрельбы до 
200 метров. Господа, утрите слюни и слезы, перед вами великий и ужас¬ 
ный Резегі Еадіе. Вначале был разработан в ІзгаѳІ МіІІІагу Іпсіцзігіез как 
спортивный пистолет, привлек внимание военных. Претерпел ряд моди¬ 
фикаций, прежде чем вояки пришли к выводу, что ТАКАЯ 'пушка' им не 
нужна. Хотя игрушка получилась классная. 

Стоит на вооружении у Соип»ег-$!гіке'овцев, у симпатишной девуш¬ 
ки из Тгезраззег и у незабвенного героя-освободителя СЬозеп Опе из 
РаІІоиТ. Если с 'Тресом" все ясно — лучшего применения, чем стрелять 
рапторов и рексов, 'Пустынному орлу' вряд ли когда-нибудь найдется, 
— то в мире 'Возрождения' этот ствол действительно только для избран¬ 
ных. Как-то раз, прогуливаясь по постъядерным просторам и дыша ра¬ 
диоактивным воздухом с твердым намерением освободить от людишек 
очередной населенный пункт, я наткнулся на стайку бандитов. Вернее, 
они наткнулись на меня, ибо карма моя тогда находилась в районе ми¬ 
нус двух тысяч. В течение боя я по неосторожности обронил своего 'Ор¬ 
ла". Один из нехороших людей, редисок, не будь дурак, тут же его под¬ 
хватил и, не замедлив с его использованием, разнес себе череп. 


Принятый на вооружение вместе с пистолетом Макарова в 1951 го¬ 
ду, АПС предназначался для офицеров, непосредственно участвующих 
в боевых действиях, и спецподразделений. Обладает качествами, прису¬ 
щими пистолетам-пулеметам, и способен вести огонь как одиночными, 
так и очередями, что несказанно огорчает ходячих ископаемых и вызы¬ 
вает у последних острое несварение желудка. Кроме этой игры, я встре¬ 
чал АПС только в настольной *Эре Водолея', где он очень облегчает 
путь юного агента. 


Очень понравилась сия игрушка плохишам из 'Матрицы' и парочке 
из 'Харлея Дэвидсона и ковбоя Мальборо'. Один из последних постоян¬ 
но палил из 'Орла' в парней, закутанных по горло в бронеплащи, в пе¬ 
рерывах между починкой старых сапог и расстрела в упор не менее ста¬ 
рого мотоцикла. 

Обращаю ваше внимание на такой раритет, как старенький, еще 
советского производства автоматический пистолет И. Я. Стечкина 
(АПС). Не зря, не зря ОгеатѴѴогкз ІпіегасПѵе включила его в арсенал 
'Треспассера'. 


Пуля — дура? 

С 'полуавтоматами' мы, кажется, разобрались. Осталась намного 
менее многочисленная, но вполне заслуживающая внимания группа 
револьверов. В Тгезраззег присутствовал 'Смит-Вессон', модель 586. 
Что-то подобное есть и в РаІІоіЛ. И в руках у героя Джорджа Клуни в 
'От заката до рассвета', когда он, усиленно жестикулируя перед за¬ 
ложницей, объясняет ей, что его свинцовые друзья бегают куда быст¬ 
рее, чем она. Только не пугайтесь, что я все время 'путаю' игры и филь¬ 
мы. Просто 'пушки' в фильмах куда лучше запоминаются. Хотя бы по¬ 
тому, что выглядят 'как настоящие'. Так что, дабы сориентировать вас, 
лучшего способа, как привести пример из известного фильма, и не 
придумаешь. 

Но еще одним праздником на нашей улице сейчас станет боль- 
ше. 'Кольт-Питон', длинноствольное чудовище калибра .357 маг- 
нум. Тот, что под третьим номером в НаІЫ-ІІе... Вентилируемая план¬ 
ка над стволом, лазерный прицел, барабан на шесть патронов. Ре¬ 
вольверы серии Ру*Ьоп поставляются в продажу с 1955 года, но сей¬ 
час выпускаются только штучными мастерскими СоІ* Сіізіот ЗНор 
по индивидуальным заказам, в виде РуіЬоп ЕІІІѳ. В общем, не писто¬ 
лет, а мечта. 

Контрольный выстрел 

Мы рассмотрели почти все из набора 'реальных' пистолетов, кото¬ 
рыми мы пользуемся в компьютерных играх. Приходится признать, что 
количество реального оружия явно проигрывает количеству оружия вы¬ 
думанного, более эффектного и сильного. Философия игростроителя 
все больше и больше сводится к простым желаниям дать публике хлеба 
и зрелищ. Создать то, чего еще никто не видел. Но очень тяжело стро¬ 
ить замки, не имея твердого и проверенного фундамента; такое не все¬ 
гда удается даже 'натасканным' профессионалам. И подобной основой 
часто являются реально существующие стволы, которые служили людям 
и будут служить еще очень долго. В 
























Ровно год назад в 'Игромании" вы моти прочесть интереснейшую статью Алексея 
Свиридова "Веселые истории экран не покажет ваш...", в которой автор рассказывал о 
смешных казусах, с которыми столкнулись разработчики компании ЫіѵоІ Іпіегасііѵе в ходе 
создания известной всем и каждому игры "Проклятые земли". 

Статья Исповедь маленького бога" в некотором смысле продолжает тему "Веселых 
историй и знакомит вас с тем, как на самом деле обстоит работа сценариста в 
отечественной игровой компании. 

Редакция 


Алексей Свиридов 

пНру/уууууу. піѵаі. ги 


Недавно одна милая девушка в некоей бесе- 
де назвала меня 'маленьким богом'. Не в том 
смысле, что я красив как Аполлон, только росту 
ЬШ мет Р Десять- о по роду моей профессии. В чем-то 
Цй* она права: я — сценарист в фирме, которая уже 
Щ пять лет занимается разработкой компьютерных 
игр, успешно продающихся практически по всему 
ЩЖ миру — от Штатов до Тайваня (само собой, вклю- 
чая Россию и другие страны бывшего СССР). 

В общем-то, доля справедливости в словах 
мКІ девушки есть: действительно, моя власть нод со¬ 
той эдаваемым миром очередной игры, по идее, не 
№Е ограничена ничем: захочу, чтобы этот мир был 
Ж формой с бублик, а солнце висело ровно в дыр- 
Нж ке — и будет мне солнце в дырке. Захочу, чтобы 
Щ| вот именно здесь стоял город, назывался так-то 
и жили в нем люди по таким-то законам — и бу- 
■рѵ дет город, с такими, как я сказал, законами. За- 
8^ Х0Ч У- чт °бы вот этот симпатичный парнишка ока- 
<$?.; зался предателем и сволочью — и будет своло- 
Щ', чью, никуда не денется. Хочу — война будет, хо- 
И чу — мир заключится, хочу — Черный Властелин 
восстанет из Мрака, хочу — симпатичный пар- 
нишка, который предатель, уконтрапупит Влас- 
Ик телина именно благодаря 
туре... И кажется на первыі 
ВЕу ловеку, далекому от игро- 
Н вой индустрии), что де- 
км; латъ компьютерную игру 
легко и приятно, а уж мне- 
то, сценаристу, и вовсе 
полная масленица. Знай 
себе пиши, что в голову 
взбредет, лишь бы попри- 
И6 чудливей да позабавней. 

Эх, если бы это было 
действительно так! Бра- 
Н тья Стругацкие правиль¬ 
на но предупреждали: богом 
^В быть трудно. А маленьким 
^В богом еще труднее. Тем 
более когда мир, в кото- 
|Н ром ты претендуешь на 
роль Создателя с боль- 
^В шой буквы 'сы', — всего 
лишь компьютерная иг- 

Н ра... 


▲▲▲ 

С чего начинается новая игра? Как ни 
странно — с ругани. То есть: вот команда, кото¬ 
рая только что выпустила предыдущую игру. По¬ 
том выпустила исправленную версию, потому 
исправленную версию исправленной версии, и 
вроде бы как все, исправлять особо больше не¬ 
чего. Проект закончен, надо начинать новый — и 
вот тут-то и начинается та самая ругань. Офици¬ 
ально она носит название 'обсуждение пер¬ 
спективных проектов', происходит это обсужде¬ 
ние чуть ли не каждый день, и каждый раз начи¬ 
нается оно вежливо и корректно, а заканчивает¬ 
ся на повышенных тонах и с размахиванием ру¬ 
ками со стороны отдельных товарищей. 

Каким будет новый проект? На этом этапе 
сценарист вообще лицо совещательное, впро¬ 
чем, как и все остальные. Идет выбор глобаль¬ 
ных вещей — жанра и стиля. Само собой, что 
вкусы у всех разные: кто-то мечтает о космичес¬ 
кой стратегии, чтобы лазеры-бластеры, чтобы 
звездолеты и чтобы меньше, чем о завоевании 
звездной системы, и говорить стыдно было. Кто- 
то жизни не мыслит без того. 


просто так, а ради Светлого Дела. А еще кто-то 
подает голос раз в час, и голос этот произносит 
одну только фразу: 'А давайте сделаем квестГ. 

Но на самом деле кому что нравится и кто что 
хотел бы делать — отнюдь не единственный кри¬ 
терий. И может быть, даже не самый важный, ибо 
есть такое понятие, как 'рынок", его требования 
и тенденции. И окончательный выбор стратегиче¬ 
ского направления работ не может быть выбран 
без учета требований рынка. Пусть у того же сце¬ 
нариста есть идея гениальнейшего квеста в 
постъядерном мире, но если ожидается, что к мо¬ 
менту окончания нашей работы над такой игрой 
на рынке появятся десятка два квестов примерно 
на ту же тему, — само собой, что нам вылезать с 
еще одним таким же будет просто бессмысленно. 
Или же наоборот: только что вышла игра... ну, 
скажем, в которой очень активно используются 
разнообразные приемы скрытных действий: во¬ 
ровство, неслышное передвижение, хитрые при¬ 
емы отвлечения врагов, — и утомившиеся от бес- 










конечного 'убей-их-всех' игроки сметают ее с 
прилавков. Если не протормозить и сделать нечто 
похожее, то можно успеть к пику спроса! 

И можно сколько угодно проклинать законы 
маркетинга, по которым надо браться вовсе не 
за то, что хочется. Увы и ах — создание совре¬ 
менной игры процесс весьма дорогостоящий, и 
заниматься этим, не планируя возместить расхо¬ 
ды, могут только очень богатые фирмы. Из этого 
правила есть исключения, когда игра, сделан¬ 
ная, что называется, "для души' и 'на коленке', 
становится бестселлером, — но этих исключений 
раз-два и обчелся. 

▲▲▲ 

Итак, споры идут, идут, идут... И в принципе, 
могут идти до бесконечности, но такого запаса 
времени у команды нет. Наступает момент, ког¬ 
да руководство фирмы, взвесив все аргументы 
(громкость голоса и размах жестикуляции обыч¬ 
но как аргументы не принимаются), принимает 
решение: игра будет ТАКОЙ. То есть — в ТА¬ 
КОМ вот жанре и с ТАКИМ вот общим стилем. 
Например: будет наш новый проект ролевой иг¬ 
рой в мире фэнтези и с уклоном в те самые ныне 
жутко популярные "тайные операции', то есть ге¬ 


рой будет ползать, хитрить, воровать... 

И вот тут начинается уже та самая божест¬ 
венная деятельность сценариста. Хотя, кроме не¬ 
го, в создателях оказывается еще десятка два че¬ 
ловек. Ибо сценарий сценарием, но то, как бу¬ 
дет существовать этот мир, зависит от програм¬ 
мистов. А то, как он будет выглядеть, — от худож¬ 
ников. А то, как он будет звучать, — от звукоре¬ 
жиссера. А то, как персонажи будут жить, разви¬ 
ваться и когда умирать, — от гейм-дизайнера. А 
то, чтобы все это сложилось воедино, — от мене¬ 
джера проекта... Словом, много нас, маленьких 
богов, которые творят будущий мир! 

И у всех свои трудности. Например, у сцена¬ 
риста: для начала, то есть чтобы вообще как-то 
начать придумывать сюжетную линию, мне нуж¬ 
но увидеть будущий мир, ощутить его настрое¬ 
ние. Лично у меня этот процесс имеет следую¬ 
щий внешний вид: я расхаживаю по холлу офиса 
туда-сюда, время от времени пиная попадающи¬ 
еся под ноги стулья. Что в это время происходит 
в голове — загадка для меня самого. Что-то там 
варится, что-то стыкуется, или наоборот, разва¬ 
ливается но части, словом, идет некое действо, 
которое потом вываливается в сознательную 
часть мозга в виде настроения и идеи. Настрое¬ 
ние — то самое общее ощущение мира, кото¬ 


рое потом можно конкретизировать и расписать 
по деталям, которые это настроение создают. А 
идея — собственно зачаток сюжета. 

Теперь следующий этап: надо все это из об¬ 
разов и настроений, понятных только самому се¬ 
бе, перевести в письменную форму, понятную 
любому другому. И наконец, результат выносит¬ 
ся на обсуждение — вот тут-то все и начинается. 
Первые отклики обычно очень положительные — 
'Свиридыч, отлично!". Свиридыч кивает, но не 
расслабляется: он уже опытный, он знает, что 
когда дело дойдет до серьезного разбора, все 
будет не так... 

И действительно, начинается разбор, кото¬ 
рый скорее похож на обработку позиций движе¬ 
ния Талибан американской авиацией. Для нача¬ 
ла главный программист проводит предупреди¬ 
тельное бомбометание с горизонтального поле¬ 
та. Он вежливо интересуется: 

— Вот туг у тебя такой эпизод: чтобы пройти в 
башню, нужно открыть тайный ход, скрытый под 
водой. Для этого герой должен открыть плотину и 
опустить уровень воды. 

— Ну? А что такого? — наивно интересуюсь я. 

— Да так. Ты понимаешь, что мы будем должны 
пересчитать всю прохо¬ 
димость на карте? А еще 
у нас вода одна на всю 
карту. Делать отдельную 
воду для твоего озера и 
для остальной карты 
это же нам вообще все в 
принципе менять! А еще, 
раз ты хочешь поднять 
плотину, вода в одном 
месте должна опуститься, 
а в другом подняться... Ты 
представляешь объем 
работы? 

Отбомбившись, лид- 
программер уходит на 
свою базу, а в пикирова¬ 
ние уже заходит очаро¬ 
вательная атаманша ху- 

— Леш, вот тут у тебя, 
все в той же башне... Ты пишешь про то, что там 
в подземельях томятся плоды экспериментов ма¬ 
гов, монстры, полулюди, полузвери. И что они 
все такие уродливые, и так далее... 

— Ну? А что, трудно — взять часть модели от 
человека, часть от зверя. Или там руки непро¬ 
порционально удлинить, или голову уменьшить? 
Это же будет впечатляюще! 

— Да нет, все здорово... Только каждому та¬ 
кому монстру придется свою анимацию 
делать. А анимаций у нас... Так, дай посчи¬ 
таю... Спокойно стоит, лежит, потом 
ка, бег, атака вверх, атака прямо, атака 
вниз, смерть, еще что-то, переходные... Ко¬ 
роче, Свиридыч! Ты очень здорово все при¬ 
думал, но нам на это придется раза в два 
больше времени потратитъ! У нас этоі 
времени просто нет! 

В голосе прекрасной художницы 
звучит искреннее восхищение моей 
фантазией и столь же искреннее со¬ 
жаление, что эта фантазия , никогда 
не воплотится в жизнь. Мне, конеч¬ 
но, ее сочувствие приятно, но увы, 
приходится забыть о нем: на брею¬ 
щем полете приближается гейм-ди- 
зайнер, и по его лицу мне уже ясно: 


штурмовка будет жестокой, и снарядов хватит 
на всех и все. 

— Короче, — говорит он. — Про горбухи в са- 
мом сюжете мы потом поговорим, а сейчас меня 
вот что интересует: ты тут что-то написал про то, 
как герой берет кого-то в плен. Меня интересу- ^ 
ет, как это будет выглядеть с точки зрения игры? 

Кок ты себе это представляешь? 

Я в растерянности. Черт его знает, честно го¬ 
воря! Я писал сценарий, и не думал про такие 
мелочи. Приходится импровизировать. 

— Ну... Вот герой дерется с кем-то, у врага 
жизни остается, скажем, 5 процентов от изна¬ 
чальной, и враг перестает драться, а переходит 
под контроль игрока. 

— Под контроль? А если у игрока уже под кон¬ 
тролем максимальное количество персонажей? 

— Э... Тогда просто идет следом. 

— Афигительно. Вот герой ползет по-пластун¬ 
ски мимо вражеского патруля, а следом за ним 
идет себе пленный. Так? 

— Ну... Если патруль, то пленный сбегает к не¬ 
му. И патруль заводится на героя. 

— Ну допустим, хотя тут тоже горбухи есть. А 
что будет, если герой дерется с двумя врагами? 
Одного почти убил, другой полон сил? Первый 
тоже сдается в плен? А если драка один на один, 
герой почти при смерти, враг ему все равно сда¬ 
ваться будет? А если в процессе драки все новые 
враги подбегают? Или, допустим, герой со вра- •' 
гом из лука перестреливаются. Что, враг в конце : . 
бросит свой лук и неторопливо пойдет сдавать- . 
ся? И еще, самое главное: зачем тебе эта воз- . 
можность, брать в плен? 

— Ну как же! Герой от пленного получает све¬ 
дения, что... 

— Ага. А если игрок пленного убьет? 

— Ну... Возьмет еще одного. Можно сделать, 
чтобы все стражники знали секрет. И в задании § 
на миссию сказать игроку, чтобы он не убивал, а . 
именно брал в плен! 

— Афигительно. Ты сам, когда в игры игра- ч 
ешь, задания читаешь? 

Я молчу — а ведь и вправду, не читаю. 

— Игрок всех перебьет, просто из вредности, » 
и своих и чужих. И все, и застрянет. Вроде и "гей- ’ 
мовера" нет, и продвигаться дальше нельзя. Ко- • 
роче, я считаю, что идея со взятием в плен плоха. 
Гемора с реализацией много, а толку никакого. < 

Я уже все — морально сломлен, я уже ищу на | 
складах белые флаги и готовлю телеграмму в 
ООН, что готов к мирным переговорам... Ха! Об- | 
радовался! Раздается нарастающий грохот дви- I 
гателей (на самом деле 
двигатель аві 









мобильный, и вовсе не грохочет), и через пору 
минут в небе появляется самый главный носитель 
тактического ядерного оружия... То есть, если пе¬ 
рейти от возвышенных метафор к суровой реаль¬ 
ности, то это наш директор приехал. Он преду¬ 
преждал, что, дескать, задержится, но в обсужде¬ 
нии участие примет. И принимает. 


далее) вариант сценария не принимается. Он 
прозрачно намекает мне, что время идет, сроки 
жмут, а невыдержанные сроки — это реальная 
возможность подставить весь проект. 

Однако все имеет свой конец, даже утряска 
и утверждение сценария. Восьмой вариант нако¬ 
нец-то одобряется всеми (с оговорками, но все 
же одобряется), и начи¬ 
нается очередной этап 
божественной деятель¬ 
ности: сам написал — 
сам и реализуй. 

Тоже, надо сказать, 
специфическое дело: од- 
написать 'Герой 
узнает, что у орков есть 
письмо, из которого 
можно узнать, кто преда¬ 
тель. Он добывает это 
И совсем дру- 
придумать 


>, что думаю 

: сам. Общая идея, может, неплоха, но вот 
как ты ее развил — мне совершенно не 
; понравилось. Нужно напряжение, может 
і быть, даже трагичность какая-то, а у те- 
і бя... — директор пожимает 
| неподражаемой интонацией 
і вердикт: 

! — Детский сад — ромашка! 

▲▲▲ 

I Что после такого обсуждения остает¬ 
ся маленькому богу? Пойти повеситься? 

I Да нет, работать. Продолжать трудиться 
на благо будущей игры, продолжать созда 
! вать мир и сюжет, да так, чтобы учесть и возмож¬ 
ности программеров, и ресурсы художников, и 
: въедливые вопросы гейм-дизайнера. А также 
| усердно выкорчевывать ромашки, избавляться 
от детского сада и отчитываться менеджеру про¬ 
екта о проделанной работе. Кстати, менеджер 
проекта отнюдь не счастлив тому, что первый (о 
также второй, третий, и так 


интересно это письмо до¬ 
бывать. Чтобы путь к нему оказался в меру труд¬ 
ным, чтобы место, где лежит письмо, нельзя было 
ни с чем спутать... А заодно логично и естествен¬ 
но объяснить, почему это письмо до сих пор ле¬ 
жит, а не пущено орками на раскурку. 

Конечно, для этого существует специальный 
человек, дизайнер миссий. В его 
ведении составление карт, рас¬ 
становка на них монстров, про¬ 
писывание им поведения... Но 
все равно, идею карты и пример¬ 
ное расположение, что и где, дол¬ 
жен давать ему я. 

И примерно в это же время мне 
пора приступать к написанию диало- 
Каждый персонаж должен обла- 
своим собственным стилем разго¬ 
вора, узнаваемым и интересным. 
При этом они должны говорить, с 
одной стороны, поменьше, ибо иг¬ 
рок устанет читать и слушать (а 
звукорежиссер офигеет записы¬ 
вать озвучку), а с другой стороны 
— если уж герою дается здание на 
миссию, то надо все разже¬ 
вать: куда пойти, с какой сто¬ 
роны зайти, что нажать и так 
далее. И, нопоминаю, все это 
должно звучать 'харАктер- 
но' и желательно с юмором. 


Оценка юмора и характерности тоже от¬ 
нюдь не отдана мне самому на откуп. Свое мне¬ 
ние выскажет и менеджер проекта, и гейм-дизай¬ 
нер, и дизайнер миссий, и, опять же, директор. 
Со всеми ними, включая директора, можно по¬ 
спорить, и даже отстоять свое мнение, но зачас¬ 
тую их аргументы оказываются сильнее. 

— Свиридыч, ну вот эта фраза... Она же 
здесь совершенно не звучит! 

— Так ведь вот у меня комментарии написа¬ 
ны, как ее нужно произнести, и тогда она сюда 
ляжет как родная! — я тыкаю пальцем в 'привя¬ 
занный' к фразе абзац объемом раза в четыре 
больше ее самой. Там действительно все распи¬ 
сано: с какой интонацией какое слово говорить, 
с каким настроением, и прочая информация для 

— Слушай, это все очень здорово, но сам по¬ 
думай — не дай бог, затянете работу, на озвучку 
останется времени в обрез. И кто будет на твои 
комментарии смотреть и десять дублей делать? 

И ведь против ничего не ска¬ 
жешь! Действительно, уж лучше 
переделать, чтобы уменьшить ве¬ 
роятность ошибки до минимума. 
По крайней мере, в этом месте. 
▲▲▲ 

Именно этот этап работы са¬ 
мый долгий, и пожалуй, самый сча¬ 
стливый. Потому что примерно к 
этому времени игра уже обретает 
форму, ее уже можно запустить и 
увидеть в действии результаты сво¬ 
его труда. И не беда, что люди на 
карте могут вдруг забыть, как ше¬ 
велить ногами, и начинают пере¬ 
двигаться новроде лыжников на 
склоне, или что герой способен 
забежать внутрь огромного трол¬ 
ля и чудесным образом бить его 
изнутри. Багов в игре сейчас, ко¬ 
же, миллион, но тем не менее 
— в нее уже можно играть, и можно самолично 
пробовать, как проходится свежепридуманная 
миссия, или убедиться в том, что диалог действи¬ 
тельно оказывается вовремя и к месту... Или не к 
месту, и тогда надо срочно искать ошибку и ле¬ 
чить ее, проклятую! 

В это время действительно ощущаешь себя 
тем самым маленьким богом, а если не богом, то 
хотя бы его заместителем по сюжетной части. 
Видишь, как рождается мир, который до сих пор 
был доступен только 'внутреннему зрению', как 
он наполняется жизнью. И если в нем что-то не 
так, то еще есть возможность, например, подой¬ 
ти к художникам и объяснить, что древние разва¬ 
лины мне представлялись совсем по-другому, — 
и художники сделают новые древние развалины, 
а старым найдут еще какое-нибудь применение. 

И все вроде бы идет хорошо, главное на¬ 
правление выдерживается, ну а небольшие по¬ 
правки и добавки — да как же без них. И даже 
как-то забывается, что богом быть трудно... 

▲▲▲ 

Ничего, жизнь напомнит. Не успеваю я огля¬ 
нуться, как подкрадывается новая страшная зве¬ 
рюга, имя которой — рутина. Не знаю, где как, а 
у нас в фирме сценарист отвечает не только за 
сценарий. Он отвечает за все тексты в игре. 

Нет, вы не поняли. За ВСЕ тексты. То есть — и 
за пояснения в обучающей миссии, и за подсказ¬ 
ки, и за меню, и за вопли персонажей во время 
драки, и за надписи типа "Не хватает места на 





диске'. Тут уже не богом себя чувствуешь, о не¬ 
гром преклонных годов! Тут наоборот, никакая 
художественность недопустима, а нужна чет¬ 
кость и однозначность, чтобы самый тупой игрок 
все понял. А еще (это так, до кучи) необходимо 
каждый такой текст проверить, чтобы он поме¬ 
щался в отведенное ему место на экране. Да, и 
не забыть бы, что в разных видеорежимах место 
для одного и того же текста может иметь разные 
размеры. 

И еще одно требование: все должно, с одной 
стороны, звучать однозначно (это я уже говорил), 
а с другой - по-русски и не коряво. Труднее все- 
го здесь с игровыми терминами, пришедшими из- 
за рубежа. Вроде бы труда нет никакого, знай 
переводи с английского... 

Ага. Щазз. Вот живет у нас в пещерах такое 
существо — "бехолдер". Этакий плавающий в 
воздухе зубастый шар с глазами. Традиция та¬ 
кая, что в игре в стиле фэнтези в пещерах долж¬ 
ны быть бехолдеры. Без них пещера не пещера! 


Итак, как его назвать по-русски? Прямой пере¬ 
вод будет звучать просто глупо. А как его еще 
обозвать? И начинается — я вываливаю вариан¬ 
ты, а придирчивый гейм-дизайнер их отвергает. 

А еще есть целый букет терминов ролевой систе¬ 
мы, то есть параметров, описывающих героя. 
Ну, допустим, 'стрендж' как 'сила' сомнений не 
вызывает, 'декстерити' как 'ловкость тоже 
вполне катит... А как перевести 'стамину'? Тем 
более что эта "стамина' у нас, с одной стороны, 
тратится на действия, требующие повышенного 
расхода сил, например бег, а с другой стороны 
— на колдовство. Или 'сенсивити' — ну не 'чув¬ 
ствительностью' же ее называть?! А то игрок уви¬ 
дит фразу 'ваша чувствительность повышена на 
десять единиц" и задумается - что ж теперь, пер¬ 
сонаж над каждым убитым рыдать будет? 

А еще, для полного счастья, есть такой класс 
текстов, как названия и описания предметов, 
причем описание никакой полезной информа¬ 
ции для игрока не несет, но при случае должно 
его развлечь. Как говорится в известной сказке, 
'подобной пищи — названий до тыщи". Я не шу- 
чу: к примеру, у нас в игре пять разновидностей 
металлического клинкового оружия и шесть раз- 
новидностей металла. Итого — тридцать комби¬ 
наций. Подчеркиваю — это только на металличе¬ 
ское клинковое оружие. А есть еще каменное, 
костяное, кристаллическое, всяческие дубины, 
луки, топоры, копья, палицы, арбалеты... 


Кроме оружия, есть одежда и доспехи, тоже в 
немалом количестве разновидностей и из не¬ 
скольких классов материалов. Ах да, а потом 
еще все надо проверить, чтобы в назначенное 
окошко влезало. И чтоб не дай бог не было 
ошибки во внутреннем идентификаторе, иначе 
вместо описания появится пустое место, а вмес¬ 
то картинки доспеха — белый квадрат. И можно 
заранее сказать: в отличие от знаменитого 
'Черного квадрата' этот белый квадрат восхи¬ 
щения публики не вызовет. 

Вот это вот все вместе и есть та самая рути¬ 
на, от которой маленькому богу никуда не деть¬ 
ся, и которая по приближении игры к релизу от¬ 
нимает все большую и большую часть его вре¬ 
мени. Честно говоря, заниматься ею просто 
скучно, но ведь надо! 

▲▲▲ 

Впрочем, как говаривали в старые времена, 

'у нас все для человека, все во имя человека, все 
для блага человека. И ты можешь стать этим че¬ 
ловеком!" Скучно? Раз¬ 
влечения не заставят се¬ 
бя ждать! На горизонте 
появляется Уважаемый 
Представитель Зару¬ 
бежного Издателя. 

Вообще-то у нас 
обычно два издателя, 
один 'свой', другой 'их¬ 
ний". Наш, российкий-и- 
на-территории-бывше- 
го-СССР издатель - ду¬ 
шенька и лапочка. То 
есть на самом деле это 
серьезная, крутая и, на¬ 
верное, временами же¬ 
сткая фирма, но у нее 
есть один большой 
плюс я ни разу не заме¬ 
чал, чтобы они как-то 
вмешивались в процесс 
разработки игры. А если 
и вмешивались, то делали это достаточно мягко. 

А вот Уважаемый Зарубежный Издатель... У 
него тоже есть маркетинговый отдел, и он тоже 
имеет свои представления о том, какая игра 
должна хорошо продоваться. И если вдруг ему 
покажется, что у нас чего-то не так, то он не по¬ 
стесняется об этом сказать, причем не просто 
сказать, а потребовать: надо так. И не иначе. 

Иногда эти требования можно отработать 
"малой кровью", но бывает, что под них прихо¬ 
дится переделывать довольно-таки многое. На¬ 
пример: надо, чтобы герой время от време¬ 
ни получал подарки. Просто так, на халяву 
— для тех игроков, которые ухитрятся идти пс 
игре, не замечая и не получая тех 'премий' 
которые им положены по сюжету. Меня, сце¬ 
нариста, это касается в меньшей степени, 
чем гейм-дизайнера, но тоже — приходится 
добавлять диалоги и вообще придумывать 
какие-то мотивации того, что герой вдруг 
ни с того ни с сего стал сильнее. И само 
собой, следить, чтобы это не вошло і 
противоречие с уже готовыми частями 
игры! 

Кстати, еще одна больная тема 
взаимоотношений с Зарубежным Из¬ 
дателем — это имена и названия. С 
меня семь потов сойдет, пока я приду¬ 
маю более-менее красивые, запоми¬ 
нающиеся имена для персонажей, да 


чтоб не явно англоязычные были, да чтобы ни¬ 
где в других местах не встречались... А Зару¬ 
бежный Издатель проверит у себя и сообщит: а 
вот фигушки. Имя главного героя на таком-то 
языке обозначает такую-то пошлость. И еще с 
десятка два имен да названий завернет, уже 
без объяснения причин. И свои варианты пред¬ 
ложит, от которых у меня на лице гримаса появ¬ 
ляется, словно пол-лимона съел да луковицей 
закусил. 

▲▲▲ 

Однако преодолевается и это. И еще много 
чего преодолевается, и наконец наступает день, 
когда мастер-диск уходит в печать. Праздновать 
и радоваться у маленьких богов сил уже нету. 
Каждый знает, что бы можно было сделать луч¬ 
ше, да не успел, каждый в глубине души опасает¬ 
ся, что на диске сидит последняя непойманная 
бага, в которой виноват именно он... 

Но игра все-таки выходит, и баги в ней, ко¬ 
нечно, есть, но отнюдь не критические, а так, по : 
мелочам. Журналисты пишут обзоры, на игровых 
сайтах появляются ревью, на форумах пишут иг¬ 
роки _и вот теперь-то маленький бог по имени 

Сценарист, а также его коллеги, вместе созда¬ 
вавшие мир, и узнают, что же на самом деле они 
сделали 

Врать не буду — эйфории никто не испытыва¬ 
ет, но все равно, как приятно читать на форуме 
в качестве гласа народа безграмотные строки | 
какого-нибудь Васи Пупкина: 'Игруха клас тою 
жаль сюжет быстра кончается кода продалжс 
ния зделаете очень хочетца узнать что там далі 
ше была!!!' Да и сдержанное похлопывание п 
плечу какого-нибудь пальцатого обозревателя- 
американца — 'Конечно, сюжет не претендует 
на литературную премию, но все, что нужно ро 
левой игре, там есть," — тоже скорее восприни 
мается как похвала, нежели как упрек. 

А лучше всего прислушиваться к отзывам 
друзей и знакомых, которые даже не знают, что 
эта игра - и твоих рук дело. И если друг-знако- | 
мый начинает рассказывать, с каким увлечением 
он проходит новую игруху ('Кстати, Леха, реко¬ 
мендую при случае, купи, не пожалеешь ) и при 
этом искренне восхищается диалогами, которые 
в ней звучат, и предвкушает новые повороты 
судьбы героя... 

Вот тогда-то и начинаешь ощущать себя т« 
самым маленьким богом, пусть даже и всего 
лишь для компьютерной игры. Тем самым богом, 
которым быть трудно, но безумно интересно, и 
который в конце концов за эту трудность получит 
немножко счастья. Г 





Олег Полянский (госІ@ідготапіа. т) 



дится "Акелле" рассчитывать на западную аудиторию, где процент взрослых дядь, ув¬ 
лекающихся играми, куда выше, чем у нас. 

Но теперь у "Акеллы" есть проект, который можно назвать своего рода компромис¬ 
сом с суровой отечественной действительностью. Называется он "Рыцари морей" и в 
данный момент находится на финальной стадии разработки — а может, уже лежит на 
прилавках (релиз назначен на конец февраля). В "Акелле" не скрывают, что "Рыцари 
морей" также рассчитаны на западную аудиторию. Но, поскольку эта игра все-таки 
заметно ближе к народу, чем "Век Парусников", — она может рассчитывать на при¬ 
знание наших игроков из числа тех, кто не прочь иногда пошевелить фронтальной из¬ 
вилиной. 

Однако, как показывает практика, будущее любой отечественной игры предсказать 
весьма сложно. Поэтому мы не стали брать на себя роль оракулов, а просто решили по¬ 
говорить о "Рыцарях марей" с самими акелловцами. "Самими акелловцами" на сей 
раз оказались гейм-дизайнер Андрей Белкин и босс компании Дмитрий Ахрипов, ко¬ 
торым — большое человеческое спасибо за содержательную беседу. 



Новое плавание «Акеллы» 

Алые паруса и Черный Роджер на Фрунзенской 




игроком сценарий из Аде оГ $аіІ 2. И игроки в 
онлайне сражаются в Аде о( 5аіІ 2, а потом 
шлют результат модератору, и в зависимости 
от исхода боя меняется расположение сил на 
карте. Целая куча народу в этот варгейм игра- 

А: Прецедент с подобным онлайновым про¬ 
ектом подвиг нас на расширение возможнос¬ 
тей сетевой игры. Ну, дальше я буду иллюстри¬ 
ровать свои слова с помощью компьютера. 

[Андрей запускает бету "Рыцарей") 

...Изначально игроку предлагается на вы¬ 
бор либо сыграть сингловую битву, либо на¬ 
чать кампанию. Конечно, он может сыграть и в 
мультиплеер или же использовать редактор 
сценариев. Это, кстати, очень мощный инстру¬ 
мент, позволяющий менять практически любые 
парометры в игре. Кроме того, его сложность 
можно настроить в зависимости от уровня под¬ 
готовки игрока. То есть базовый набор дает 
возможность просто создавать свои корабли¬ 
ки, а при определенном опыте — можно конст¬ 
руировать целые ландшафты, менять погодные 
условия, делать собственный баланс... 

[Андрей демонстрирует редактор, и на ров¬ 
ной глади моря за минуту вырастает архипе¬ 
лаг, меняется погода, потом расставляются ко¬ 
рабли. На берегу можно поставить несколько 
фортов. Это самостоятельные боевые единицы 
с определенной 'броней ' и количеством пу- 

А: Что касается мультиплеера, то уже запу¬ 
щены сервера в системе ОатеЗру Когда игра 
выйдет, сразу можно будет начать рубиться че¬ 
рез Интернет. 'Рыцари морей' специально за¬ 
точены под мультиплеер, для игроков созданы 
все удобства. Например, можно будет присое¬ 
диниться к уже идущей битве или просто пона- 


Морской бой 
для народа 


'Игромания' ['ИМ']: Как появилась идея 

Андрей [А]: Сначала планировался аддон 
для 'Века Парусников 2' под кодовым назва¬ 
нием Ргіѵаіеег. Мы хотели сделать несколько 
новых кампаний, юнитов, доработать сетевой 
код и все такое прочее. Однако по мере того 
как продвигалась разработка, концепция 
аддона перерабатывалась. И в конце 
концов мы пришли к тому, что у нас, фак¬ 
тически, получается отдельная игра. Так 
Ргіѵаіеѳг развился в полностью само¬ 
стоятельный продукт, основной целью 
которого было сместить геймплей от 
варгейма к тактике с уклоном на раз¬ 
витие онлайновой части. 

'ИМ': Просто в 


мент вы решили, что лучше делать иг¬ 
ру, чем аддон? 

А: Не совсем. Просто количество 
нововведений превысило предельно 
допустимую норму для аддона... 

Проект стартовал в июне и созда¬ 
вался довольно быстро. Графическое 
ядро у нас уже было, была готова 
почти вся графика. А вот программ¬ 
ную часть пришлось переписать поч¬ 
ти полностью. Требования, предъяв¬ 
ляемые к токтической игре, несколько 
иные, чем к варгейму. Если в варгей- 
ме идет упор на историческую досто¬ 
верность, точность физической моде¬ 
ли и так далее — то тактической игре 
нужен более динамичный геймплей с 
более понятным простому пользователю ин¬ 
терфейсом. Физика пологичнее, динамики по¬ 
больше, спецэффекты покруче. Однако пре¬ 
вращать игру в аркаду тоже не хотелось, и в 
итоге был найден удобоваримый компромисс. 

Дмитрий [Щ: Доже издавать игру на Западе 
будет уже другой издатель — канадская компа¬ 
ния СІоЬаІ 5(аг. Это одно из подразделений 
Таке Т\ѵо ЫегасКѵе, которой и принадлежат 
авторские права на серию Аде оГ $аіІ ("Акел¬ 
ла" делала "Век парусников 2" по заказу Таке 
Туго — прим. ред.)... Она очень популярна на 
Западе — но сегодняшний день продано около 
ста тысяч копий. Мы сами не ожидали, насколь¬ 
ко хороши будут продажи 'Века парусников 
2*. У игры существует куча фэн-сайтов, и на ее 
базе фанаты даже создали бесплатную онлай¬ 
новую игру... 

'ИМ': Онлайновая игра какого рода? 

Д Все очень просто. Двухмерная карта, по 
которой двигаются фишки-кораблики. Много- 
много игроков. Есть модератор. Когда две 














блюдать за ней. В бою всегда участвуют два 
враждующих флота; за каждый из них может 
играть до 16 участников. 

'ИМ': В синглплеере будут, как и в Аде о( 
8аіІ, исторические сценарии битв? 

А В финальный вариант игры войдут гипо¬ 
тетические битвы. Исторических сценариев мы 
решили не делать. Игра ориентирована не на 
крутых варгеймеров, не на хардкор. Люди, ко¬ 
торым это интересно, могут импортировать 
сценарии из 'Века парусников V. Либо со¬ 
здать собственные при помощи редактора. 
Основной контингент игроков, я думаю, будет 
вполне удовлетворен имеющимся набором 

(Андрей запускает кампанию, появляется 
стартовый экран с портретом игрока. Портрет 
живо напоминает Диму Ахрипова, с которым я 
только что беседовал.) 

'ИМ': Знакомое лицо...;} 

А Да, тут очень много знакомых лиц... :) В 
частности, вот... (показывает собственный пор¬ 
трет). Вообще, игрок может импортировать 
свою фотографию — стоит только загнать 
Ьтр-файл в нужный каталог. 

А: Кампания включает ветвистое дерево 
миссий. В зависимости от того, выигрывает иг¬ 
рок или проигрывает, он попадает в ту или 
иную миссию. Есть несколько вариантов за¬ 
вершения кампании. Вначале нам дают ко- 





рых сейчас заряжен обычными ядрами. Типов 
зарядов всего четыре... 

'ИМ': Типы кораблей, типы пушек — это все 
из Аде оТ 5аіІ 2? 

Д; Можно сказать, из серии Аде оі 5аіІ. Ба¬ 
за данных на 2-3 тысячи кораблей принадле¬ 
жит Таке Тѵ/о Іпіегасііѵе. Данные в этой базе 
исторически абсолютно достоверны, и ради 
сохранения преемственности она использует¬ 
ся во всех играх серии. 

'ИМ': А временной диапазон?.. 

Д Немножко сместился — это более позд¬ 
ние времена. Как роз изюминка 'Рыцарей' в 
том, что на дворе у нас конец века паруса и 
начало железного века. Появились новые 


'ИМ': Броненосцы?;! 

Д Ну, до броненос¬ 
цев мы еще не дошли, но 
близко... Это эпоха борь¬ 
бы за независимость 
Америки и чуть более по¬ 
зднее время, когда нача¬ 
ли появляться паровые 
суда. Это были самые 
первые пароходы, кото¬ 
рые еще имели парусное 
вооружение, — или па¬ 
русники, которые могли, 
используя паровой дви¬ 
гатель, ходить против ве¬ 
тра. Для того времени — 
абсолютно революцион¬ 
ная вещь. Ну и тогда же 
появились первые под¬ 
водные лодки — об этом 


'ИМ': Один? 

А Это зависит от дизайна конкретной кам¬ 
пании. Где-то один, где-то два... Между боями 
можно купить себе новый корабль на зарабо¬ 
танные деньги. Можно продать захваченный 
корабль. Можно повысить класс команды — то¬ 
же за деньги. Игрок растет в чинах, постепенно 
набирая очки престижа. Они будут выведены в 
финальной таблице в конце игры, где будут по¬ 
казаны и полученные награды. 

(Наконец, на экране появляется море, на 
поверхности которого покачивается наш бое¬ 
вой корабль. На горизонте маячит корабль 
противника.) 

А Интерфейс очень гибкий. Окна можно 
как угодно перемещать или вовсе убирать с эк¬ 
рана. Штурвал — одно из основных окон уп¬ 
равления кораблем. Он взят из классической 
схемы 'Века Парусников 2', где игрок может 
порулить штурвалом каждого конкретного суд¬ 
на. У корабля есть два борта, каждый из кото¬ 


исторический факт. 

'ИМ': Но вряд ли они использовались в бо¬ 
евых действиях... 

Д: Как ни странно, они именно для того и со¬ 
здавались. Они не очень широко использова¬ 
лись и были больше на бочки похожи... И, соб¬ 
ственно, тогда же было положено начало мор¬ 
ской авиации. Первыми бомбардировщиками 
были воздушные шары, которые сбрасывали но 
корабли бочки с порохом. 

А: ...В стремлении сделать игру ближе к мас¬ 
совому пониманию тактических битв мы реали¬ 
зовали и систему управления судном по схеме 
роіпТ&сІіск. Эта схема лучше всего проявляет 
себя при управлении большими группами ко¬ 
раблей — при формировании формаций из не¬ 
скольких кораблей и построении их во флот. 
Вот мы идем на абордаж... 

(На экране один корабль 'пришвартовыва¬ 
ется' к другому, и они застывают на месте.) 

'ИМ': При абордаже просто идет матема¬ 


тическое сравнение харак¬ 
теристик экипажей? 

А Да, идет сравнение классов команд, П 
численности матросов, поврежденное™ У 
корпуса и так далее. В конце концов начи- Ж 
нается резня, количество народу с обеих ' 
сторон уменьшается до тех пор, пока одна 1 
из сторон не сдастся. В данном случае враг у 
сдался. 'Призовая' команда автома™чески Я 
высаживается на захваченный коробль, и он 
переходит в нашу собственность. Управлять им ■ 
сейчас нельзя — по лотческим и балансным ■ 
причинам. 

Но после битвы этот корабль окажется в 
нашем списке судов. Мы можем его продать, 
починить, переименовать... В этом материаль¬ 
ный интерес игрока — стараться захватить как 
можно больше кораблей. 

'ИМ': А другие способы пополнения флота 
есть? 

А Можно купить — на верфи будут появ¬ 
ляться корабли, которые доступны для прода¬ 
жи. Деньги зарабатываются путем грабежа, 
продажи кораблей. За захваченные торговые 
суда игрок получает чистую прибыль. 

...Так, вот абордаж завершен. Надо от¬ 
дать команду распутать такелаж. Кстати, 
абордаж считался крайне опасным меропри¬ 
ятием не из-за резни — это было нормально, 
а из-за того, что такелаж судов подчас спле¬ 
тался намертво и они переставали быть уп¬ 
равляемыми. 

'ИМ': Другие способы атаки, кроме пушек 
и абордажа? Греческий огонь, например? 

А И греческий огонь, и брандеры — суда- 
камикадзе, доверху груженые горючими и 
взрывчатыми веществами. 

'ИМ': Как обстоят дела с погодой? 

А О, погоды у нас много. Снег, туман, 
дожди, грозы, шторма, ясное солнце... Более 
того, погода динамически меняется в миссиях. 
Она влияет на управление кораблями — не в 
такой степени, как в 'Веке парусников 2', но 


Приключения 
капитана Блада, 
часть вторая 

Второй масштабный проект, над которым 
работают в 'Акелле', называется очень про¬ 
сто: 'Корсары-2'. Те, кто помнит первую 
часть, будут довольны тем, как преобразилась 
внешне эта и без того красивая игра. 
Геймплей тоже изменился, немного сместив¬ 
шись в сухопутно-аркадную сторону. Ну а гра¬ 
фике позавидовал бы сам Айвазовский. Хотя 
подобные изменения вполне закономерны, у 
них есть и конкретная причина. Дело в том, что 
'Акелла' ведет переговоры с МісгозоЙ об из¬ 
дании 'Корсаров-2' на ХЬох. 

Выйдет игра нескоро, но тем, кому понра¬ 
вилась первая часть, будет интересно 
поподробней узнать, чего стоит ждать 
от второй. Итак, место действия то же 
— офис 'Акеллы'. Время — пять минут 
спустя после окончания интервью о | 
'Рыцарях морей'. Ответственные за 
дачу показаний: босс Дмитрий Архи¬ 
пов, дизайнер-сценарист Ренат Неза- 
метдинов и лидер проекта Дима 
Демьяноі 
















'Игромания' ['ИМ']: Чем вторая 
ъ 'Корсаров ' отличается от первой в 
к плане геймплея? 

Дмитрий Архипов [ДА]: Акценты смес- 

' тились в двух направлениях. Направление 

номер один — игра делается 'более приста- 
і вочной". А второе — действие во многом пе- 
[ решло с моря на сушу. Суша у нас теперь 
I абсолютно полноценная. Если в первых 'Корса¬ 
рах* она была скорее довеском, то сейчас — 
I это полноправная часть игры, с мордобоем, с 
1 большими островами, мы ходим не только по го- 
■ роду, но и по острову, встречаем кучу людей... 

'ИМ': Мордобой какого рода? Фехтование? 

ДА Фехтование, стрельба. 

'ИМ': Герой прежний? 

ДА Нет, это уже не Николас Шарп... Героев 
теперь двое. Они оба — капитаны кораблей. У 
каждого из них своя предыстория. В начале игры 
мы выбираем одного из двух... Мужчину или жен¬ 
щину. ;) И в зависимости от того, кого мы выби¬ 
раем, второго героя мы встречаем в качестве 
ЫРС. Играть за одного и за другого героя мож¬ 
но совершенно по-разному. То 
есть — у них разный сторилайн, в 
течение игры они постоянно то 
враждуют, то мирятся. 

'ИМ': А в конце женятся, 
до?;) 

ДА Ну, во всяком случае, без 
любовной истории у нас не обо- 

'ИМ': Будут ли какие-то 'пе¬ 
рекресты' с первой частью? 

Ренат Незаметдинов [РН]: 

Да, возможно, будут второсте¬ 
пенные задания, ссылки, квесты. 

Но в основном это 'совсем дру¬ 
гая история". 

'ИМ': Прохождение полно¬ 
стью 'свободное', или есть клю¬ 
чевые квесты? 

ДА Есть ключевые вещи, ко¬ 
торые надо пройти. То есть ос¬ 
новная сюжетная линия задана 
более жестко, чем в 'Корсарах', 
но зато у нас гигантская система генерящихся 
квестов. 

'ИМ': Я слышал, герой больше не будет 
одинок? 

ДА Да, вначале мы создаем свою партию. 
Наша партия везде нас сопровождает, мы са¬ 
ми повышаем и распределяем характеристики. 
;і Причем в партию можем взять любого ЫРС, 

; кроме, пардон, портовых шлюх. 

'ИМ': Сколько персонажей может быть в 
I партии? Какие есть классы персонажей? 

РН: Их может быть четверо, включая главно- 
I го героя. А классов у нас нет. Но игрок сам уп- 
I равляет ростом характеристик персонажей. 
1 Одного можно вырастить качком, другого — 
> торговцем... Даже добравшись до макси¬ 
мального уровня, персонаж не может быть 
I суперменом во всем. То есть за счет балан¬ 
са внутри партии игроку предлагается 
і создать что-то такое, с чем будет удоб- 
■ но, хорошо и правильно играть. 

'ИМ': Можно ли собрать флот, как в 
| первой части? 

РН: Да, флот может состоять мак- 
симум из 
ітырех 


лучшего моря на ком¬ 
пьютере в жизни не ви¬ 
дел. Оно — настоящее. 
На волнах играют сотни 
бликов, бегут барашки, 
и эта огромная масса 
воды колышется, как жи¬ 
вое существо.) 

ДД Естественно, та¬ 
кая красота возможна 
на картах типа ОеЕогсе 
3. На картах пятого по¬ 
коления все будет не¬ 
много попроще. 


кораблей. На них назна¬ 
чаются капитаны, в бою 
им отдаются приказания. 

Но не как в КТ$, с помо¬ 
щью кликов, а через ко- 

или иной корабль, вы- 

невр. С АІ мы поработа¬ 
ли, и я думаю, это будет 
несколько более впечат¬ 
ляющим, чем в первых 
'Корсарах*. 

'ИМ': Как измени¬ 
лась 'сухопутная' часть 
игры? 

Дима Дѳмьяновский 
[ДД]: Стали более слож¬ 
ными города. Можно 
драться в любом месте. 

Подошли к кому-нибудь, поговорили, поссори¬ 
лись, прям сразу достали шпагу и давай его... 
Таверны, губернаторы — это все сохранилось. 
Но теперь туг другая геометрия, более драмати¬ 


ческие налеты камеры. 

'ИМ': Место действия прежнее? 

ДД Нет, новый архипелаг представляет сс 
бой продолжение прежнего к югу. 

'ИМ': 'Морская' 
часть уже готова? 

ДД Можем посмот- 

(Мне показывают мо¬ 
ре и корабль. Я долго 
кручу камеру так и эдак 
и честно сознаюсь, что 


На палубе теперь есть матросы. Они бегают, 
подтягивают такелаж, сморят за борт... Конечно, 
это (аке, но очень качественный. Количество лю¬ 
дей на палубе равно численности экипажа. Таке¬ 
лаж прорисован до мельчайших 
деталей и движется, как на на¬ 
стоящих кораблях. Может и по¬ 
рваться... Мачты могут упасть. 
Словом, все по пожеланиям тру¬ 
дящихся. 

'ИМ': При абордаже будет 
видно, как дерутся команды? 

РН: Да, будет месилово на 
палубе, брызжущая кровь, сло¬ 
вом, вполне реальное зрелище. 
У игрока в зависимости от его 
умения фехтовать будет воз¬ 
можность повлиять на исход 
боя. Вид от третьего лица, он бе¬ 
гает по палубе, рубит врагов... 
Но за счет одного лишь навыка 
фехтования он не сможет, как 
раньше, победить при заведомо 
проигрышном раскладе. 

'ИМ': На какой стадии на¬ 
ходится игра? 

ДД Фактически, мы уже на 
стадии технологической демки, которую мы 
вскоре предполагаем выложить на всеобщее 
обозрение. Таким образом мы начнем раннее 
тестирование. ■ 
















Как известно, игры появляются на 
свет благодаря разработчикам. Но 
между тем, что сделали разработчики, 
и тем, что в итоге ставят на свой ком¬ 
пьютер игроки, есть определенная раз¬ 
ница. Иногда — очень существенная. 
Это разница между бета-версией и ко¬ 
нечным продуктом. Между бета-вер¬ 
сией и конечным продуктом стоят бе¬ 
та-тестеры. Все знают, кто они такие, 
но не все знают, каково это на вкус — 
быть бета-тестером. Не все знают, что 
это не только почет, и что почет — в по¬ 
следнюю очередь. А в первую — пот и 
кровь, которыми тестеры себе этот по¬ 
чет зарабатывают. 

Причем почет — вещь абстрактная. 

Пот и кровь — вполне реальные. 



ТЕРРИТОРИЯ РАЗЛОМА 
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Тестер 
против игры 

Предварительно записавшись на тестиро¬ 
вание того или иного проекта, в означенное 
время человек получает диск с игрой. К нему 
зачастую прилагаются инструкции в письмен¬ 
ной или устной форме. Без них порой сделать 
что-либо сложно. Все, что требуется от тесте¬ 
ра, — это, уложившись в отведенный срок, при¬ 
слать список найденных им в игре ошибок на е- 
таіі разработчиков. Казалось бы, не так и мно¬ 
го за возможность раньше всех увидеть и оце¬ 
нить игру, подкинуть авторам пару-тройку идей. 
В том-то все и дело, что "казалось бы'... 

Не все так просто. Прежде всего, редко ко¬ 
му хватает терпения играть в "сырую", висну¬ 
щую раз в пять минут (или пять раз в минуту — 
это как получится) игру. Я сам занимаюсь бета- 

уже года три-четыре и знаю, о чем говорю. 

, Поначалу все здорово. Греют мысли о том, 
Л- что эту игру почти никто еще не видел. О том, 
что"^*^ помощь действительно кому-то нуж- 
... Л; потом становится ясно, что играть неин- 
эеСі^о, так как игра глючит без перерыва на 
>м балансе и речи не идет, а вме- 

к. 90% тестеров сразу же забрасы- 
с бетой куда подольше и игнорируют 
т разработчиков. Сознательности, 
іжем, хватает немногим. В случае не¬ 
выполнения тестером своих обязанностей он 
\ лищаеФся 1 привилегии тестировать что-либо в 
дол4$|!ир!іем. Если же все проходит нормально, 
\ *тр.рн получает в качестве вознаграждения ко- 
^ робку с игрой (чаще всего) или какой-нибудь су- 
венирец. За рубежом, говорят, зо это платят 
деньги. А у нас это считается неспортивным. 


Другой подводный камень — строго ограни¬ 
ченное время тестирования. Из-за этого тесте¬ 
ром приходится прибегать к помощи различных 
читав, трейнеров, солюшенов и других подоб¬ 
ных уловок. Закончив роботу и получив наград¬ 
ную коробку, тестер вдруг обнаруживает, что 
играть ему уже неинтересно — все уровни 
пройдены, финал известен. А иногда так и во¬ 
все — после тестирования на игру тошно 



Однако своевременной отправкой отчетов 
круг обязанностей тестера не ограничивается. 
При найме на работу он обычно подписывает 
договор или соглашение. В нем, кроме проче¬ 
го, говорится, что разглашать какие-либо све¬ 
дения о проекте строжайшим образом запре¬ 
щено. Нельзя говорить ни о количестве найден¬ 
ных багов, ни о качестве игры, ни о чем-либо 
другом. Под словом "говорить" я подразуме¬ 
ваю не только устную речь, но и различные вы¬ 
ступления в Интернете, Фидо, с трибуны Мав¬ 
золея и так далее. Само собой, что запрещено 
и распространение беты. Если она, упаси бо¬ 
же, попадет в руки пиратов и те выпустят ее в 
продажу на пару месяцев раньше официально¬ 
го релиза, провинившемуся тестеру придется 
неслодко. Речь пойдет уже не об исключении из 
команды, а о выплате крупного штрафа. Сами 
попробуйте прикинуть, сколько денег фирма за 
эту пару месяцев потеряет. Особенно если иг¬ 
ра — явный хит. Из подобных случаев на ум 
сразу же приходит ситуация с игрой "Дально¬ 
бойщики-2", бета которой лежало в каждом 
ларьке за несколько недель до официального 


увидите весь путь, который игра проходит 
альфа(6ета)-версии до релиза, лично внесете 
некоторые изменения и дополнения, раньше 
всех оцените игру. Кстати, из-за серии преоб¬ 
разований финальная версия иногда мало на¬ 
поминает бету. Неужели не интересно поиг¬ 
рать в то, что никто никогда больше не уви¬ 
дит? 

В последнее время в России стало много 
компаний, занимающихся разработкой и изда¬ 
нием игр. В очередной раз поднимать вопрос о 
вреде и пользе пиратства не буду. Просто при¬ 
мем как факт, что на данный момент пираты оі 
купировали львиную долю рынка. В таких уела 
виях решающим фактором становится качеЯ 
во. Несколько плохо сделанных переводов и^ 
собственных неудачных проектов способны ^ 
нести непоправимый урон репутации фири 
если доверие игрока к какой-либо кі 
уменьшится, ничто не помешает ему пс 
пить диск с той же игрой у пиратов. Но кону сто¬ 
ит многое, так что тестирование можно с уве¬ 
ренностью назвать одним из важнейших этапов 
разработки. 


Хотя не все так страшно, как может пока¬ 
заться. Не забывайте о том, что быть тестером 
іки очень интересно, несмотря на целую 
плеяду сложностей. Зато вы свриШГщаз^ли 




/ 
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Если когда-нибудь вы решитесь заняться 
бета-тестингом, задайте себе вопросы: "Могу 
ли я уделять этой роботе достаточно време¬ 
ни?", "Согласен ли я терпеть все вылеты, зави¬ 
сания игры и прочие баги?", "Способен ли я 
быстро и квалифицированно сделать то, чего 
от меня ждут?". И только если все ответы будут 
утвердительными, обращайтесь в какую-либо 
фирму. Ах- 

Не скрою — вы там нужны. 

Для затравки — пара ссылок: 
ѵѵѵ/ѵѵ. Ьика.ги/веѵеІ/Ьеіа.Ыт 
гивзоЫ-т.ги/гов/Ьеіа/ Г 









ложностей 


ѵтпм. ЗЫсепІег. </е/с/5с/іпс/ех_ епдІііН.рНрЗ 

Лучший проигрывотепь демок для 'кутрики' — Репг 
5Иоѵѵ Сгеаіог - дорос до версии 1.27. Для тех, кто к 


иально для проигрывания демс 
версиях КуЗ. Без подобной утѵ 


ишлось бы держать на 
‘Квоки'. Оето ЗЬоѵѵ 




(ір://Нр.диакеІапсІ.сІап5.рІ/риЬ/тару/ 
риакеіапё/рхсбиіі. хір 

Вниманию квейкеров, любящих погонять и в Соцпіег- 
Бігіке. Если такие, конечно, есть. Создатель карт по име¬ 
ни МісЬоІ Ѳгаіак создал КуЗ-версию самой, наверное, 
известной и популярной коунтер-стройковской корты 
бе-биз* Скочать ее можно по вышеуказанному адресу. 


фовано хорой 


настроен 




..В новости В 1 


Оиаке III Агепа 


м/и/и/. тгее\ѵаѵе. сот а 

За недолгое время, прошедшее с момента релиза, I 
мод ТЬгееѴѴаѵе СТР успел продвинуться аж до версии 
1.2. Помимо исправления всех известных багов, добав- 


-II ІШІІІІ 4* ДВЕМЙ щ) 


Согкзсгеѵѵ 

іѵ .рІапеГдиаке.сот/(іге/согк5сге\ѵ 


Я наконец-то понял, зачем многоува¬ 
жаемая іб ЗоНѵ/аге включила в релиз 
третьего 'Квейка' так называемые 'кос¬ 
мические' карты. Сделано это для того, 


рельсы, средняя продолжительность жиз¬ 
ненного цикла — 5-10 секунд. Можно, ко¬ 
нечно, засесть где-нибудь на дальней 
платформе и отстреливать электронных 


мѵпѵ.рІапеГдцаке.сот/апітаІ/ 

Команда, создающая мод АпітаІ Агепа, выпустила 
первую бету своего творения и обновила сайт. Напом¬ 
ню, что в АпітаІ Агепа ваши способности и вооружение 
зависят от того, каким животным вы будете управлять в 
беспощадном бою. Кроме того, создатели мода явно не 
лишены чувства юмора. Просто изучите повниматель- 


ФІЧ 

игипѵ.ріапеідиаке. сот/іп ѵаііоп/ 

Беспощадная схватка бравых морпехов и отврати¬ 
тельных Чужих в новой версии модо Іпѵазіоп. Работаю¬ 
щие боты, улучшенный режим спектатора, радар и про¬ 
чие полезности. Уничтожьте Чужих, спасите ЗемлюІ 


Нпр://а6. тоЫптосІ. леГ/ 


ниме, рекомекду- 
я обратить вни- 


чтобы на них играли в мод Согкзсгеѵ/. 
Согкзсгеѵ/ — это ІзІодіЬ по-квейковски. 
Суть та же: у каждого игрока есть только 
одна пушка (в данном случае это рельса, 
ну или нечто на нее очень похожее), если 
вы попадаете из нее в противника, его 
разносит на куски. Такая ерунда, как 
броня и аптечки, на уровне отсутствует в 
принципе. Зато присутствует квод и про¬ 
чие артефакты, и... море адреналина. 

Я никогда бы не подумал, что от игры 
на 'космических" картах можно получить 
такое удовольствие. Тот же бті 7 просто 
заиграл новыми красками. Совершенно, 
казалось бы, бестолковая карта с кучей 
джамп-падов просто идеальна для игры в 
Согкзсгеѵ/. Режим Ассцгасу СНаІІепде, 
пяток ботов, фраглимит 150 — и вперед. 
Головной мозг просто отключается — ни¬ 
какой тактики, стратегии и прочей ерун¬ 
ды. Дикие прыжки, перекрещивающиеся 
разноцветные следы от выстрелов из 


болванов, включив 'приближение', но 
это скорее будет напоминать стрельбу 
по курицам (вылитый МоогКцЬп). 

Кстати, игра в Согкзсгеѵ/ с ботами мо¬ 
жет удовлетворить даже самого взыска¬ 
тельного игрока. От них требуется лишь 
точная стрельба, а в этом они, как извест¬ 
но, большие мастера. Даже не знаю, с 
кем будет играть интереснее, с ботами 
или с живыми противниками. Люди навер¬ 
няка не смогут вести себя так безрассуд¬ 
но, а это прямо-таки необходимое усло¬ 
вие для получения удовольствия от мода. 

Никуда не делись знакомые медальки 
(типа Ітргеззіѵе) для любителей потешить 
свое самолюбие. Кроме того, прямо на 
экране ведется статистика выстрелов и 
попаданий — оч-чень приятно. 

Словом, мод Согкзсгеѵ/ — лучший 
способ дать отдых измученному сессия¬ 
ми мозгу. Получает высший балл. 

Рейтинг 'Мании': ■■■■■ 5/5 


-II ОНВІМ >і|і ШМИЮНіР 

Еаѵу'і ХМа$ Вопи$ Раск 

НПр://еаѵу. ЬеуопсІипгеаІ. сот/ 

В этот раз внимательному осмотру ции — пять "приблуд' весят всего 30 ки- 
экспертов 'Мании' подвергся рождест- лобайт. Удалось ли автору впихнуть в 
венский сборник модов и мутоторов от этот объем что-нибудь стоящее? Читай- 
Еаѵу — очень уважаемого в определен- те обзоры и решайте — иметь или 
кругах автора. Чудеса оптимиза- не иметь. 

























Недостатков не удалось найти даже 
при ярком свете и подлупой — сказывает¬ 
ся огромный опыт автора. Результат — 
абсолютный тцзіЬаѵе для любого фаната 
Оотіпаііоп, да и обычного игрока тоже. 

Рейтинг 'Мании': ■■■■■ 5/5 


Моп5*егМасІпе$5 

ід, мутатор своего собрата ВасІ Ыеѵѵз (см. 'Игрома- 
напоминает нию' Ыв9'2001). Однако сходство за- 


Итак, новая команда модмейкеров приступила к работе 
над модификацией под названием АпітеОітепзіоп 
КуЗ-мод в аниме стиле! Какой ужас! Им, кстати, требу¬ 
ются моделлеры, кодеры и прочие творческие личности. 
Дерзайте. ^ 

ѵгмѵ*.рІапеіцііаке. сот/М/ 

Не то чтобы совсем новость, просто решил напом¬ 
нить. Если вы вдруг почувствуете непреодолимое жела¬ 
ние поиграть на совершенно новых картах, то вам пря¬ 
мая дорога но сайт Ы.. Мосштабные обновления проис¬ 
ходят том так часто, что я не устаю поражаться, как мно¬ 
го в мире людей, создающих карты для "Квейка'. 

аАа 

ѵ/’лт.рІапеідиаке.сот/пхцЗ/ 

Новость для всех, кто мечтал стать 'морским коти¬ 
ком' но не имел для этого никоких возможностей. Гос- 
подо, теперь вы можете осуществить свою мечту, не 
вставая из-за любимого компьютера. Скачайте себе 
мод Ыаѵу Зеаіз: Соѵег Орегаііопз и почувствуйте все тя¬ 
готы флотской жизни на своей шкуре. 

ІІпгеаІ Тоіігпатеп* 


кПр://ЧпгеаІЕО.(1е/ 

Рождество справляет не только Еаѵу (см. раздел про 
моды). Немецкий сайт ЦпгеаІЕб.бе, посвященный, оче¬ 
видно, градостроительству но фундаменте ЦТ, специаль¬ 
но к этому празднику приурочил выпуск пяти корт 'на те¬ 
му'. В пак вошли три карты для ОеаіЕтаГсЬ, одна для СТЕ 
(в которой, кстати, присутствует очаровательно наря¬ 
женная елочка) и одна для Оотіпаііоп. 


НПр://ехогсіі*.датероіпі.пеі/ 


'еХоР' .Іапзеп, подогнав по этому случаю небольшой 
развлекательный мутатор Раіпі ЕідЬі Как следует из на¬ 
звания, вместо стандартного кровового побоища нам 
предстоит веселая битва в пейнтбол. Разумеется, выдан¬ 
ное оружие можно применять не только для простого 
раскрашивания противников (см. картинку). 

>. > А 

Ыір://ехогсііі. датероіпі. лег/ 

Тот же еХоР зонят еще и шлифованием своего дети¬ 
ща - мода ВіЛІеІ Тіте (см. 'Игроманию' ЫоЮ'2001) 
В первую очередь работа идет над трофическим оформ- 
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этора, особенно над ВцІІеіТгаіІ — следами, ко- 
вляют пули в "замедленном" режиме. В бли- 


Начинают появляться новости с фронтов разработки 
зіпдіе-модификации ЗраНаІ Реаг. Проект был запущен 
уже давно, но разработчики никак не могли окончатель¬ 
но сформировать свою команду. Теперь эта проблема в 
прошлом, и работа кипит. Авторы обещают интерактив- 


окруже 


персонажей, а также целый арсенал оружия и предме¬ 
тов. Про дату выхода разработчики скромно говорят: 
‘ѴѴЬеп Н'з боле ". 

©(О)© 

ѵ/уѵѵ/.ріапеіипгеаі. сот/ТеатѵогГех/ 

Все ближе и ближе релиз, по-видимому, самой ожида¬ 
емой модификации для ЦТ Орегаііоп: Ыа РаІІ. Пробле¬ 


мы с озвучкой решены — среди актеров, принимающих в 
ней участие, затесался СЬготѳ, ранее работавший над 


многими модами для НаК-ІЛѳ. Карты практически завер¬ 
шены — в ОЫР их будет порядка 70(!!). Также проясняют¬ 
ся сведения о размерах мода — он будет весить в районе 
250-300 мегабайт. 

©©© 

уѵѵпѵ.регіІІТН.сот/тоѵіеипгеаІрІиврІив/ 

Разработчиками проекта Цпгеаіііу — пакета для архи¬ 
тектурного моделирования но движке ЦТ — была выпуще¬ 
на утилита МоѵіеЦпгеаІ++, предназначенная для созда¬ 
ния видеофайлов на основе демок ЦТ. Программа сохра¬ 
няет каждый кадр но диск в выбранном формате 
(Ьтр/ірд). Преобразовать получившиеся изображения в 
видеоролик можно с помощью программ вроде АсіоЬе 


тельно более простой (и бесплатной) 


этся только в присутствии в обоих 
модах животины из ЦпгеаІ. В ММ монст¬ 
ров не надо вызывать — они появляются 
сами. Однако обо всем по порядку. 

Злобные монстряки {Зсаагі'и различ¬ 
ных пород), появившись на карте, засты¬ 
вают на одном месте и начинают высма¬ 
тривать игрока всеми своими... локато- 
роми. Что происходит после его (игрока) 
обнаружения, думаю, объяснять не надо 
— монстр, срываясь с места, бросается 
в погоню, грозно щелкая клешней. Уби¬ 
вать плохишей, в общем-то, не так труд¬ 
но, но только в том случае, когда они 
подбегают по одному. А поскольку по 
карте их носится штук десять, частенько 
возникают ситуации, когда воевать при¬ 
ходится сразу на нескольких фронтах. 
Отсюда вывод — мутатор предназначен 


для игры преимущественно но больших 
картах, иначе времени для изничтоже¬ 
ния других игроков просто не останется. 
Хотя это не столь важно — за убийство 
монстра тут получаешь такой же фраг, 
как и за истребление ближнего. 

Играть интересно. На больших кар¬ 
тах здорово добавляется динамики, по¬ 
скольку не приходится долго искать со¬ 
перника. На небольших картах игра вы¬ 
рождается в бешеную бойню — лихора¬ 
дочное клацанье мышкой и пульс за 

Недостатком мода является отсутст¬ 
вие конфигурационного меню — пара¬ 
метры игры настраиваются исключитель¬ 
но через файл серверных настроек. Ви¬ 
дать, на Еаѵу резко напал приступ лени. 

Рейтинг "Мании": ■■■■■ 5/5 


Рассмотренные два мода являются * локомотивами " сборника — пак стоит устано¬ 
вить хотя бы из-за них. Теперь вкратце о трех оставшихся произведениях. 

НідЫапсІег — наверное, самое большое разочарование сборника. Как написано 
в прилагающейся документации, при запуске этого мутатора игроки становятся бес¬ 
смертными, и единственный способ их убить — выстрел в голову. Задумка интерес¬ 
ная, но мод банально не работает — повреждения игрокам наносятся такие же, как 
и в обычной игре. Ждем патча. 

ТоигпатепІ Мціаіог — этот режим призван бороться с некоторыми трюками, вро¬ 
де ІтрасИигпр или многократного использования ТгапзІосаГог для выпрыгивания из 
пропасти. Какие-то нововведения радуют, какие-то, наоборот, разочаровывоют — 
впечатления от мутатора неоднозначны, но, по большому счету, толку от него немно¬ 
го. Ставить по желанию. 

СЬеаіМосІе — этот мутатор позволяет использовать чит-коды любым игрокам на 
сервере. Подойдет в качестве средства для разрядки после тяжелого трудового дня. 
Годится также для клановых тренировок. 




Тактическое руководство 


Величайшая стратегия всех времен — 
именно так называют ЗіагСгаЙ его по¬ 
клонники, к коим относится и ваш покор¬ 
ный слуга. Действительно, выпущенная в 
1997 году, она остается непревзойден¬ 
ной до сих пор, и только у выходящего 
вскоре ѴѴагсгаЙ III есть шансы постепен¬ 
но уменьшить ее популярность. Но это 
произойдет не так скоро — официаль¬ 
ные сервера ВаНе.пеІ забиты игроками, 
не говоря уже о присутствии огромней¬ 
шего количество неофициальных серве¬ 
ров — например, на базе Р505. 

Чем же так интересен ЗіагСгаЙ? В от¬ 
личие от обычных КТ5, в нем присутству¬ 
ет железный шахматный баланс, благо¬ 
даря которому каждая партия между иг¬ 
роками превращается в настоящий по¬ 
единок интеллекта и реакции. 

Данное руководство не претендует 
на то, чтобы описать все основные стра¬ 
тегические понятия игры, тем более что 
полный сборник известных стратегий 
$ІагСгаГі вряд ли уместился бы даже в не¬ 
скольких журналах. Однако, чтобы на¬ 
учиться достойно играть, вам вполне хва- 
описанных нами приемов, идей и 


Основные ошибки 

Учтите, в ЗіагСгав нет понятия техни¬ 
ческого превосходства. Обычные юниты 
начального уровня порой бывают на¬ 
много полезней ВаІІІесгиізег'ов и 
Саггіег'ов. Ни один юнит в игре не уста¬ 
ревает со временем, напротив, те же 
стартовые 2еаІо»з протоссов весьма эф¬ 
фективны против тяжелых $іеде Тапкз и 
ЦІІгаІізкз. Поэтому никогда не пренебре¬ 
гайте их производством. 

Основной принцип стратегического 
превосходства в ЗіагСгаЙ заключается в 
как можно большем количестве контро¬ 
лируемых ресурсов, за которые и идет 
основная борьба. Если вы твердо кон¬ 
тролируете большинство полезных мес¬ 
торождений, считайте, что победа уже в 

Многие новички совершают серьез¬ 
нейшую ошибку: они как бы копят ресур¬ 
сы. Внимание: в серьезной игре на руках 
игрока никогда не должно быть более 
300-400 единиц минералов или газа — 
разумеется, только если он не отклады¬ 
вает их на постройку какого-либо зда¬ 
ния, например, для Соттапб Сепіег. 
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Не пренебрегайте разведкой. Залог 
победы — вовремя выбрать стратегию 
игры с учетом местоположения баз про- 


Приведенная ниже статистика поможет начинающе¬ 
му игроку эффективно отражать атаки соперников. Как 
правило, большинство оппонентов среднего уровня вы¬ 
бирают довольно прямолинейную стротегию, используя 
не более двух типов юнитов, и неспособны перестроить 
план своей игры в случае провала. Благодаря этим дан¬ 
ных игрок сможет разработать собственную работоспо¬ 
собную тактику. 

Термин 'слабость' означает, что донный юнит мало¬ 
эффективен против указанного типа врагов, а 'эффек¬ 
тивность', наоборот, что именно с такими врагами он 
будет сражаться, что называется, с максимальной 


Название 

Слабость 

Іигкег, Шігаіізк 

Эффективность юнита 

Іегдііпд, Нубгаііік 

РігеЬа**» 

Вгадооп, ѴиІІиге 

Іегдііпд, Іеаіо* 

ѴиІІиге** 

Вгадооп, Тапк, 

Шігаіізк 

Іегдііпд, ІеаІоІ, 
Нубгаіізк, Могіпе 

Леде Танк” 

Іеаіо*, Іегдііпд 

ѴиІІиге, Вгадооп, 

Шігаіізк, кеаѵег 

боІіаіН 

Тапк, Вгадооп, 

Шігаіізк 

Оиаггііап, ВаІІІе 

Сгоізет, Саггіег 

ѴѴгоііЬ 

СоІіаіЬ, Ѵаікигіе, 

Вгадооп, Нубгаіізк 

ОѵегІогсЭ, ВаПІе 

Спіізег, боапііоп 

Ѵаікугіе*** 

Соііаік, Лои* 

МиТаІівк, ѴѴгаіІк, 

Оиаггііап, Веѵоигег 


ВаПІе 

Стиізет 

5соиІ, УУгаіІк, 

Веѵоигег, Соііаік 

Магіпе 


РігеЬаІ 

Топк _ 

Нубгаіізк 

Магіпе, Іеаіо), 

Тапк, Агскоп, 


Тетріог* 

ВаПІе Сгизіег, Вгадооп 

Іигкег** 

Тапк, Вгадооп 

Магіпе, Іегдііпд, 


еііагФоп** Магіпе, Вгадооп, Ѵоікугіе, 5сои*, 

_ Нубгаіізк _ Теиріог _ 

Лоигде*** Согзоіг ВаІІІе Сгиізег, Лои», 

_ СоіНег _ 


ЦИгоІізк** Танк, Вгадооп Могіпе. ИгеЬо* 

Іеаіо* *• РігеЬо* _ Топк, Вгадооп _ 


седьмого-восьмого р< 
сылают на разведку. 

И наконец, как бы это очевидно ни 
звучало, грамотно используйте все ваши 
войска для уничтожения противника. В 
ЗіагСгаВ нет универсальных юнитов! Ес¬ 
ли ваш оппонент оказался настолько 
туп, что послал к вам несколько 
ВаНІесгцізегз, — действуйте уверенно. 
15-20 Нусігаіізкз или Ргадоопз быстро 
развеют в пыль его могучий флот. 


4 Зерги установили ЕхТгаОог на гейзере протоссов. Пока 2еаІо) будет 
его ломать, п 


Вгадооп 

Іеоіо*, Іегдііпд 

Тапк, Шігаіізк 


Топк, Вгадооп 

Іегдііпд, Нубгаіізк 

Вагк 


Тапк 

Тетріаг** 



Тетріаг* 

Вгадооп 

Іегдііпд, Нубгаіізк 

АгсЬоп 

Тапк, Вгадооп 

Іегдііпд, Іеаіо* 

Лои* 

Соііаік, Вгадооп_ 

ВаПІе Сгизіег, Саггіег 

Саггіег 

Лои*, ѴѴгаііН, ісоигде Магіпе, Вгадооп 

Согзоіг 

$сои*, ВаПІе Сгизіег, 

Миіаіізк, Лоигде 
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1) Все юниты имеют определенный раз¬ 
мер: малый, средний или большой. В зави¬ 
симости от размера определяется воздей¬ 
ствие на них различных видов урона. 

2) Наносимый юнитом урон бывает 
трех типов: ІЧогтаІ (100% всем юнитам, 
независимо от размера), Ехріозіѵе (50% 
малым, 75% средним, 100% большим) и 
Сопсцззіѵе (100% малым, 75% средним, 
25% большим). К примеру, РігеЬаІ (нано¬ 
симый урон — 16 единиц) атакует 
ЫІігаІізк'а (юнит большого размера) и на¬ 
носит ему лишь 4 единицы урона без уче¬ 
та брони. Все это относится лишь к хит- 
пойнтам! Поля любого юнита протоссов, 
независимо от его размера, всегда полу¬ 
чают полный урон. 

3) В игре существует понятие 5рІа$Ь 
Оатаде. Это зоны поражения того или 
иного оружия. Юниты со ЗрІазЬ Оатаде 
поражают сразу несколько стоящих вбли¬ 
зи врагов. Площадь действия бывает раз¬ 
личной. 5рІа$Ь Оатаде подразделяется 
на два типа: РгіепсІІу и ІІпІгіепЫу. В первом 
случае, если ваш юнит окажется в зоне 
поражения, ему тоже будет нанесен урон. 
Во втором случае урон в зоне поражения 
наносится только вражеским юнитом. 

4) В ЗіагСгаЙ существует такое поня¬ 
тие, как 'формула брони*. После того как 
компьютер определяет размер атакуемо¬ 
го юнита и высчитывает первичный урон, 
из полученного значения вычитается коли¬ 
чество брони, измеряемое в единицах. В 
приведенном мной примере с РігеЬаІ и 
ЫІІгаІізк последний получает урон в 4 еди¬ 
ницы. Однако если ІШгоІізк еще и полно¬ 
стью проапгрейжен в плане брони, из на¬ 
носимого РігеЬаІ'ом урона вычитается 5 и 
получается в итоге -1. По логике 5С (про¬ 
шу не путать ее с математикой!) это озна¬ 
чает: чтобы снять единицу жизни, РігеЬаІ 
должен ударить ЫІігаІізк'а два раза. Не 
очень-то выгодно... Мораль — старайтесь 
апгрейдить броню, как только появляется 
такая возможность. 

Базовые понятия 

1) КіізН (раш). В переводе с английско¬ 
го языка 'раш' означает 'быстрая атака', 
'мгновенный удар', что полностью отра¬ 
жает суть дела. Идя на раш, вы планируе¬ 
те атаковать оппонента как можно скорее 
при помощи базовых войск, пренебрегая 
развитием собственной базы. Основная 
цель раша — уничтожение вражеских ра¬ 
бочих, а следовательно, и подрыв вражес¬ 
кой инфраструктуры. Однако если раш 
провалится, а особенно в игре 2x2, вы ри¬ 
скуете серьезнейшим образом отстать от 
противника в экономическом и технологи¬ 
ческом уровне. 

2) Детектор. Некоторые юниты и зда¬ 
ния — таких по два у каждой расы — име¬ 
ют статус 'детектор' (он указан под их на¬ 
званием). Они могут обнаруживать неви¬ 
димые или закопанные в землю юниты, от¬ 
крывая их для атаки. 

3) Зона рабочих. Самое важное прост¬ 
ранство вашей базы рядом с минералами, 

»е находятся рабочие. Опытный противник 
гарается прорваться прежде всего туда. 


4) йгор (дроп). От английского 'сброс". 
Это действительно сброс войск на базу 
противника. Обычно — хитрый стратеги¬ 
ческий прием, в результате которого враг 
может понести огромные потери в эконо¬ 
мическом плане. Как правило, 'дропают" 
тяжелых юнитов, тех же Кеаѵегз, для унич¬ 
тожения рабочих. Можно сбросить также 
невидимых юнитов, которых противник не 
может атаковать ввиду, например, отсут¬ 
ствия детектора. Дроп схож с рашем по 
целям и воплощению. Для защиты от дро- 
па необходимо всегда ставить рядом с ра¬ 
бочими какое-либо средство ПВО/детек¬ 
тор (скажем, турель у терранов), а также 
оставлять охрану. Одной пушки вполне 
хватит, чтобы задержать высадившегося 
врага до тех пор, пока вы не перебросите 


5) ІпѵіпзіЫе (сіоакеб). Некоторые юни¬ 
ты имеют постоянную невидимость либо 
же могут становиться невидимыми на не¬ 
которое время. Для их обнаружения необ¬ 
ходимы детекторы. 

6) Сатріпд (кемперсгво). Это понятие 
пришло из лексикона квейкеров; оно мет¬ 
ко определяет людей, предпочитающих 
сидеть на базе и отстраивать мощные 
оборонительные линии. Стоит отметить, 
что сидеть в обороне в $С — смерть. У вас 
вскоре закончатся ресурсы, и вы остане¬ 
тесь не у дел. Лучшая защита — нападе- 

7) Мар Сопігоі. Основа успеха в игре 
— контроль над картой, что позволяет иг¬ 
року успешно защищать свои базы, в то 
же время не давая противнику отстраи¬ 
вать новые и постоянно нападая на 

8) МцІІірІе ѴУеаропз (несколько ору¬ 
дий). Некоторые юниты оснащены двумя 
видами оружия, существенно отличающи¬ 
мися одно от другого. К примеру, ѲоІіаіЬ 
терранов грозен для воздушных юнитов 
врага благодаря своим рокетам, в то вре¬ 


мя как его пулеметы, атакующие назем¬ 
ные цели, далеко не так эффективны. Гра¬ 
мотное использование юнитов с учетом 
различия в их оружейном оснащении дает 
неплохие результаты. 

9) ЭоиЫе Оатаде (двойной удар). Не¬ 
которые юниты, в частности Ргоіозз 2еаІоІ 
и Теггап СоІіаіЬ (ПВО), при атаке наносят 
два быстрых удара. Урон от каждого уда¬ 
ра высчитывается отдельно, и значение 
брони из общего урона от атаки вычита¬ 
ется не один раз, а два. Допустим, 2еаІоІ 
отакует Нубгаіізк'а. Суммарный урон от 
атаки 2еаІоІ'а — 16 единиц, но он склады¬ 
вается из двух ударов по 8. Таким обра¬ 
зом, за одну атаку 2еаІоі нанесет 
Нубгаіізк'у не 15 единиц урона (16 минус 
1), а 14 (8 минус 1 при первом ударе и 
столько же при втором). Будь у 2еаІоІ'а 


один удар с уроном 16, он убил бы 
Нубгаіізк'а (у которого 80 единиц здоро¬ 
вья) за пять ударов (16x5-80). А так — убь¬ 
ет только за шесть (14x6=84). Соответст¬ 
венно, чтобы вынести Нубгаіізк'а за одну 
атаку, нужно натравить на него одновре¬ 
менно шесть ІеаІоГов. Подобный расклад 
действителен для многих юнитов; если 
знать их характеристики, можно более эф¬ 
фективно организовать атаку/защиту. 

10) Высоты. В 5С очень выгодно атако¬ 
вать врагов с высоты. Если юнит атакует 
"снизу*, то вероятность попадания в цель 
равна всего 70%. Без посторонней помо¬ 
щи (локаторы, воздушные юниты и т.п.) на- 

дится выше них. Это делает положение на 
высоте идеальной позицией для обороны 
— впрочем, как и в жизни. ■ 







































КИБЕРСПОРТ 


ОЕАТНМАТСН ! 


Киберспорт 


Проведение следующего Кубка 
Обновленный 05Р ВгоосІѴѴаг пока под вопросом, поскольку 

Как и предполагалось, 'финальная' неясно, какая мультиплеерная стратегия 
версия 05Р за номером 1.0 оказалась во- будет лидировать 
все не финальной. Уже появилось обновле¬ 
ние до 1.01. Основные изменения: на карте 
озрсіт12 изменены респауны, а также рас¬ 
положение "рулезов' и оружия, изменено 
меню РЕМО$ для показа демок с расшире¬ 
нием бт_67, сд_1оѵ увеличен до 140. 


популярности среди 
игроков в конце нынешнего года. Не забы¬ 
вайте — весной-летом нас ждет ѴѴагСгаІІ 
III, и если стиль игры не будет принципи¬ 
ально отличаться от старкрафтовского, на 
него могут перейти многие киберспортс- 


К*СѴѴ собираются 
включить в програм¬ 
му турниров СРІ? 

По крайней мере, глава этой организа¬ 
ции Энджел Муньез заявил, что Кеіцгп Іо 
СазІІе \ѴоІ1еп$Іеіп будет представлен на 
трех турнирах СРІ. 2002 года. Играть бу¬ 
дут, как и в Соипіег-Зігікѳ, командами 5 на 
5. Может быть, это начало новой эры в 
Теат РеаіЬтаісЬ? В любом случае ясно, 
что популярность ЙСѴУ в ближайшее вре¬ 
мя будет расти. 

Изменения в с58 

Официальную команду российского 
портала СуЬегІідЫ покинули два известных 
квейкера: Нап70 и РесІ-Ѵ/ЬіІе. Причина ба¬ 
нальна — не у всех получается совмещать 
профессиональную игру в КуЗ и личную 
жизнь. Похоже, спортивный век професси¬ 
онального киберспортсмена близок к та¬ 
ковому в гимнастике. Главные успехи — в 
15-20 лет, а потом учеба, работа и — про¬ 
щай, 'Квейк'. 

Зато в с58 вернулся ЗЬасЬу, так что на 
данный момент КуЗ-шный состав выглядит 
следующим образом: поВар, Могіеі, 
Роіозаііу, 5Ьа<±су. 

Мо&соѵѵ 
ВгоосІ ѴѴаг Сир 


Онлайн-турнир 
Еиго СТР 

В отсутствие крупных чемпионатов ки¬ 
берспортивная активность, тем не менее, 
не затихает. Сборная России приняла уча¬ 
стие в онлайн-турнире Ешо СТР. Игры 
проходили из московского клуба 'Нет- 
Лэнд', техническое оснащение которого 
позволяет играть с приемлемым пингом. 
Полный состав российской сборной: 
РоѵгЗг, РеѵіІ, 5а1ап, Мікѳз, Ооокіе, РІауа, 
ОіаЫо, Резр, ѴІасІ, Роіозаііу, поВар. К со¬ 
жалению, несмотря на громкие имена, на¬ 
ши проиграли первые два матча сборным 
Швеции и Исландии с одинаковым счетом 
— 0:3. Правда, в матче с исландцами тре¬ 
тья игра так и не была сыграна по техниче¬ 
ским причинам, и сборной России засчи¬ 
тали поражение. 

Компьютеры 
победителям КІТ 

Не так давно в Америке завершилась 
онлайн-лига КпідЬітаге ІпѵіІаІіопаІ 
ТоитатепІ. Победителем вышел извест¬ 
ный сіап КаріІоІ в составе: Стлп, 5роок, 
ВіоосізЬоі, Оиіііа. Особого внимания за- 


Студенты всея Москвы 
объединяются 
вокруг киберспорта 

С 15 по 17 февраля в клубе СуЬегОце5І 
будет проведен первый в России межвузов¬ 
ский чемпионат по сетевым играм. Зачин¬ 
щики веселья — студенческий портал Са- 
чок.Ру и тематический сетевой ресурс по 
ЫеесІ Рог ЗреесІ 

Первый день чемпионата посвящается 
Оцакѳ III Агѳпа, второй - Ыееб Рог 5рееб V, 
а третий, конечно же, Сошііег-Зілке. На мо¬ 
мент написания новости зарегистрирова¬ 
лись команды от тридцати разных вузов; судя 
по числу участников 8 разных номинациях, 
первое место в плане популярности среди 
студентов уверенно держит СоцпІег-$Ігіке. 
Попробовать свои силы в ОЗ захотели около 
десяти команд, а играть в ЫеесІ Рог $реесІ V 
рискуют студенты только четырех институтов. 

Организаторы чемпионата обещают не 
только зрелищные бои, но и море бесплат¬ 
ного пива для зрителей. Мы собираемся от¬ 
рядить на чемпионат нашего корреспонден¬ 
та с фотоаппаратом для фотосъемки и 
большим животом для пива. Читайте репор¬ 
таж в следующем номере! 

Игры ЖС6'2002 

В первой половине февраля портал 
тѵѵѵ. ѵ/огМсуЬегдатвз. сот проводил голо¬ 
сование по поводу выбора игр на грядущие 
ѴѴСО'2002. В списке для РС были представ¬ 
лены: Аде о! Егпрігез II, $ІагСгаІІ: ВгоосІ ѴѴаг, 
Соипіег-Зігіке, РІРА 2002, Оіюкѳ III: Агепа, 
Кеіигп Іо СазІІе Ѵ/оІІепзІѳіп, Орѳгаііоп 
РІазЬроіпІ, ТгіЬез II, МесІаІ о? Нопог. Порази¬ 
тельно, но на момент написания новости 
сверхпопулярный Соііпіег-Зігіке занимал в 
* списке последнее место — притом что 


пооедигелим, - -г ілчстид -- , 

фигурацией АіНІоп 1800,512 МВ 266 КАМ, проголосовали в общей сложности 24149 


Московский Кубок по ВгоосІ ѴѴаг, о кото¬ 
ром мы писали в прошлом номере, собрал в 
итоге весьма впечатляющее количество уча¬ 
стников — около трехсот. Участвовали не 
только российские крафтеры, но и кибер¬ 
спортсмены из стран СНГ и даже из Кореи. 
Кубок состоял из пяти туров, и первое место 
в общем зачете занял (огку)ВгаІ. Второе до¬ 
сталось Аі-МіР, а прочие места с третьего по 
шестое вновь оккупировали игроки сильней- 
і российского клана огку. Смотрите на 
эшем диске лучшие реплеи турнира! 


А51І5 МХ-400 СеРогсе2 64МВ. 

"Герои" наступают 

В России расширяются перспективы 
третьих 'Героев' как мультиплеерной игры. 
Когда мы работали над разделом, сеть 
компьютерных клубов 'Полигон' совместно 
с Федерацией компьютерного спорта Рос¬ 
сии объявила первый рейтинговый турнир 
по НоММ 3. Слово 'рейтинговый' означа¬ 
ет, что все участники турнира получат оп¬ 
ределенное количество очков, а победите¬ 
ли, возможно, даже спортивные звания. 

Турнир начался 10 февраля, в момент 
окончания работы над номером. Поэтому 
сообщить о результатах мы, естественно, 
не можем. Зато можем понадеяться, что ук¬ 
репятся позиции 'Героев' в российском ки¬ 
берспорте. Сейчас эта замечательная иг¬ 
ра далеко не на вершине пьедестала — но 
она понемногу набирает силы. 

В следующем номере мы опубликуем 
краткий отчет о прохождении и результаты 
турнира. 


человек! Может быть, расклад еще изменит¬ 
ся — голосование проводится до 14 февра¬ 
ля. Однако уже сейчас видно, что у Сочпіег- 
Зігіке есть все шансы пролететь с ѴУСѲ. 
Плохо это или хорошо — зависит от вашего 
личного отношения к игре. 

24149 реоріе Ьвѵе «о!е<1 «о Гаг 


Аде Ы Етрігез II: ТЬе Солдиеготз ~ 10754 «мм @%) 

ЯагСгаІІ : Впчхі Жат 2 >«* »««< 13 *1 
НаИ-іЛе : СоиЫег Яг»» Г «*« «оім (0%) 
ИРА 2002 ~ 13104 «мм (11%) 
Оиаке ІИ : Агепа ” 14077 ѵ«м (13%) 
Яеіит Іо Са$1іе Ѵ/оКепЛеіп ~ 14744 «мм (14%) 
ОрегаЬоп РІайіроіпІ Ц I 2470 ѵ «* ! 0®*) 
ТгіЬез IIГ 13232 «мм (ч%) 
МейаІ Ы Нопог" 12334 «мм (10%) 

Ну о первое место с небольшим отры¬ 
вом от Оиаке III: Агепа занимает... Кеішп 
♦о СазІІе ѴѴоІІѳпзІеіпІ Видимо, фанаты этой 
новомодной игры проявляют наибольшую 
активность в голосовании. Если так пойдет 
и дальше, І?іСѴѴ наверняка войдет в пятер¬ 
ку игр Ѵ/СС ■ 
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Андрей Верещагин ака 5оИіег ($оИіег@ідготапіа.ги) 1 


И зюм и клюква Етріге ЕагіН — генератор случайных карт. В него заложены элементы АІ, п< 

ляющие компьютеру каждый раз выдавать на-гора играбельный мап, а не очередную голую Я 
прерию, где до ближайшего ресурса — три дня лету. Но гнилой чернослив подкрался со сторо- ] 
ны настроек, которых очень мало. В результате все случайные карты похожи друг на друга, к 
капли воды. Наша задача — внести творческую нотку в процесс мапмейкерства и добиться разнооб- '1 
разия в конечном продукте. 


и разрешили разработчики. 


ИМПЕРИЯ ИЛЛЮЗИИ І! 


Расширение возможностей редактора Етріге ЕагіН в домашних условиях 


КОРОЛЬ-ТО... голый 

Скрипты для случайных карт помещаются в 
*.гтѵ-файлах, проживающих по адресу: <Ката- 
лог игры>\Оаіа\КапсІот Мар $сгір*з. Каждый 
из этих файлов соответствует определенному 
типу случайной карты и заимствует у него имя. 
Напомню, что таких типов (а соответственно, и 
*.гтѵ-файлов) насчитывается семь: СопІіпепІаІ, 
НідЫапсіз, Іагде Ізіапсіз, Месійеггапеап, РІаіпз, 
ЗпггаІІ Ізіапсіз и Тоштютеп* Ізіапсіз. 

I В той же директории (\Капбот Мар ЗсгірГз) 
вы можете обнаружить восемь подкаталогов. В 
первом из них — \Соттоп — место заброни¬ 
ровали *.гтѵ-файлы с общими скриптами, ис- 
л пользуемыми при создании случайной карты 
I любого типа. Остальные местные подкаталоги 
содержат вспомогательные скрипты для каждо¬ 
го типа случайной карты (названы они соответ¬ 
ственно). В каждый набор вспомогательных 
скриптов входят файлы ХТіпу.гтѵ, ХЗтаІІ.гтѵ, X 
Мѳсішт.гтѵ, X І.агде.гтѵ, X Нцде.гтѵ, X 
Сідапііс.гтѵ, где X — название типа случайной 
карты. В файлах вида X Тіпу.гтѵ прописаны ко¬ 
манды, выполняемые при создании случайных 
карт типа X минимальной величины, в X 
ЗтаІІ.гтѵ — малой величины, в X Месііііт.гтѵ — 
средней, в X І.агде.гтѵ — большой, в X 
Нцде.гтѵ — очень большой и в X ОідапНсгтѵ 
— гигантской. 

Путем редактирования перечисленных вы¬ 
ше файлов вы можете изменить на свой вкус 
любую предложенную авторами случайную 
карту. Хотя, на мой взгляд, лучше просто со¬ 


здать новый тип случайной корты, который бы 
полностью удовлетворял вашим требованиям. 

Первым делом сделайте копию с одного из 
основных ’.гтѵ-файлов, находясь в директории 
\Капсіот Мар ЗсгірЪ (файлы СопНпѳпЫгтѵ, 
РІаіпз.гтѵ и Тоцтатеп» Ізіапбз.гтѵ использо¬ 


вать для этого не рекомендуется — с ними мо¬ 
гут возникнуть некоторые трудности). Помести¬ 
те ее сюда же, присвоив новому файлу то имя, 
которым вы хотите назвать свой тип случайной 
карты. Здесь же создайте новый каталог, обо¬ 
звав его так же, как и созданный вами *.гтѵ- 
файл. Скопируйте в этот каталог все файлы, 
которые находятся в папке, относящейся к то¬ 
му скрипту, с которого вы чуть раньше сняли 
копию. Далее переименуйте каждый из пере¬ 
писанных файлов, заменив первое слово в его 
имени на название нового типа случайной 
карты. К примеру, файл Мебііеггапѳап 
Месііііт.гтѵ следует переименовать в Му 
Месііііт.гтѵ при условии, что ваш тип случай¬ 
ной карты называется Му (далее для краткости 
буду назывоть его именно так). 

Наконец, заберитесь в директорию 
\Соттоп и снимите копии со всех местных 
*.гтѵ-файлов. Скопированные файлы вставьте 
в эту же директорию, но при этом заменив в 
имени каждого из них слово Соттоп на Му. 

Следующим этапом является редактиро¬ 
вание внутренностей основного *.гтѵ-фай- 
ла (того, что называется Му.гтѵ), относяще¬ 
гося к создаваемому вами типу случайной 
карты. Для этого достаточно стандартного 
'Блокнота'. 


Открыв файл, удалите строку ві 
ЗігіпдТаЫеЮ 2700..., примостившуюся в на 
ле, а также строчки РіНегНеідИМар (аізе и 
ТѳзІіпдІ_апсЮі5(гіЬц(іоп іаізе, располагающиеся 
в конце. Затем поставьте вместо X название 
создаваемого вами типа случайных карт в 
строках вида: 

#іпсЫе «Соттоп\Х Мар СІітаІе» 

#іпсІщіе «Соттоп\Х СопсіЖопз» 

#ілсІцсіе «Соттоп\Х Теггаіп РаіпІіпд» 
#іпсІцсіе «Соттоп\Х Рогѳзіз» 

#іпсЫе «Соттоп\Х ІпіііаІ ІІпіІз» 

#іпсЫе «Х\Х Тіпу» 

#іпсЫе «Х\Х ЗгпаІЬ 
#іпсІцсіе «Х\Х МесИцт» 

#іпсІщіе «Х\Х Іагде» 

#іпсЫе «Х\Х Нііде» 

#іпсІцсІе «Х\Х ОідалНо 
Приготовления на этом закончены. Можно ] 
приступал к созданию вашей уникальной карты. 


ЦАРЬ-ГОСУДАРЬ 
НЕГО П- -* 


г _ ^УДАР 

ЕГО ПРИСТАВІ 

Сначала совершим ряд преобразований 
над файлом Му ІпіііаІ ІІпіІз.гтѵ, находящимся в 
папке \Соттоп. Содержимое файла можно 
условно разбить на две части, первая из кото¬ 
рых начинается после слов АпітаІ ипі($ и по¬ 
священа животным, располагающимся на слу¬ 
чайной карте создаваемого вами типа. Важ- I 
нейшими параметрами, с которыми вы можете | 


здесь встретиться, являются: 

АѵаіІаЫеАпітаІз — определяет, какие пред- I 
ставители животного мира населяют вашу слу¬ 
чайную карту. Местные значения (если их 
сколько) должны был перечислены через зс 
тую и заключены в скобки. Например, (Рез- I 
Оеег, Кез-ОігаКе, Кѳз-СоаІ). Список возмож¬ 
ных значений таков: Кез-Оеег (олень), Кез- 
Оігайе (жираф), Кез-ѲоаГ (козел), Кез-Ногзе 
(лошадь), Кѳз-Ѵ/оІІ (волк), Кез-ЕІѳрНапі (слон), I 
Кез-Нірророіатцз (бегемот), Кез-ОзІгісН (стра¬ 
ус), Кѳз-Тідѳг (тигр), КезЛМзІгцз (морж), Кез- ' 
СЬіскеп (курица). Внимания заслуживает кури- I 
ца, которую авторы почему-то не включили 
в один из оригинальных типов случайной кар- I 
ты, да и в миссиях кампании я ее не встречал. 

КапсіотНѳгсІРегРІауег — число стад живот¬ 
ных, находящихся на территории одного игро¬ 
ка. Обратите внимоние на то, что не все 
представители животного мира обитают ста¬ 
дами. Тигры, например, предпочитают пребы- | 
вать в гордом одиночестве. Максимализм - 
прямая противоположность баланса, кото 
рый, в свою очередь, — суть основа любой 
приличной карты... НоІ Не откажите себе в 
удовольствии хотя бы разок сыграл миссию в 
пустыне, по которой перемещаются огромные 1 















■ІЫ- 

ми важнейшими зданиями? Или со всем вмес¬ 
те? Реальный способ сделать из стратегии чи¬ 
стой воды тактику. Все сторонники активных 
боевых действия и не любители отстраивать 
базы, вышеописанный способ создания карты 

А ведь можно начать игру вообще без крес- 
гьян и главного зданияі Если до этого мы с вами 
I лполучили тактику «чистую^ то теперь пришел 
черед «чистейшей». Тем более что авторы со- 
я здали для этого все необходимые условия: бога- 
1 тые возможности по командованию войсками и 
1 более чем разумное руководство своей армией 
:о стороны компьютера. 

■ Чтобы добавить в список начальных постро- 
I ек/юнитов новый образец, используйте коман- 
I ду РІасеІІпй (Ы, X, V, Т), где N - название объек- 
I та/субъекта, X — расстояние (в клетках) от цен- 
I тра базы (при отсутствии главного здания цент- 
1 ром базы является центральная точка террито- 
I рии, отводимой под игрока) до объекта/субъек- 
I та по оси X, У — по оси У, а Т - угол (в градусах) 

I поворота (последний параметр имеется только 
1 у юнитов, строениям он просто не нужен). Ука¬ 
зываемое здесь название юнита полностьюісо- 
I ответствует тому, что он носит в игре (если на- 
I звание состоит из нескольких слов, не ставьте 
I между ними пробел). Имя постройки обраэует- 
I ся тем же способом, только с добавлением бук- 
| вы Ь в начало названия. Так, например, бараки 
I (Ваггаскв) здесь следует называть так: 

1 ЬВагтаскз. 

Если вы хотите установить на карте стену, 

■ используйте команду РІасеѴѴаІІ(ЬѴ»/аІІ-А, XI, У1, 

I Х2, У2), где А — тип стены, XI — начальная ко- 
I ордината стены по оси X, У1 — по оси У; Х2 — 

1 конечная координата по оси X, У2 — по оси У. 

I Список возможных значений для А таков (зна- 
| чения расставлены в порядке возрастания 
I прочности стены): Соррег, Вгоше, МібсІІе, 
ІтрегіаІ, ѴѴѴѴ1, ОідйаІ. Используя данную ко- 
1 манду, вы можете окружить плотной стеной ба- 
I зу каждого из игроков, избавив тем самым их от 
1 утомительной процедуры строительства стен и 
1 исключив возможность быстрой победы. Очень 
I интересно играть на карте, которая сплошь по- 
I крыта хитросплетениями коридоров из воздвиг- 
1 нутых вами стен. АІ в этом случае пасует, а вот 
1 реальный противник по дефматчу — наоборот, 
только звереет... Что нам, собственно, и нужно. 
1 Пока ваш приятель будет озверевать от невоз¬ 


можности быстро выбраться из лабиринта, вы 
тихой сапой прокрадетесь и покажете оппо¬ 
ненту места зимовья раков. Надеюсь, вы не за¬ 
были, что по лабиринту разгуливают стада бе¬ 
гемотов и козлов?І Ведете вы себе армию в тыл 
к врагу, уже почти добрались... и тут вам навст¬ 
речу вываливается стадо из сотни-другой гип¬ 
попотамов и начинает безжалостно топтать 
ваших воинов. Своеобразный элемент неожи- 
данностиі Но веселье обеспечено... мы в ре¬ 
дакции просто лежали, наблюдая, как войско 
Геймера запуталось в эскадроне отважных ку- 
рѳй, бросившихся под ноги рыцарям на самых 
подступах к Катиной базе. Сколько пернатых 
полегло — никто не считал. 

Добавлять добавляем, но не усердствуем... 
больше того, стараемся отсечь все лишнее, как 
завещал великий скульптор. Если вы желаете 
убрать из списка начальных сооружений и юни¬ 
тов, скажем, главное здание, просто удалите 
строку с командой РІасеІІпй (ЬСаріТоІ, -0.5, - 
0.5). Если нужно избавиться от крестьян, удали¬ 
те команды вида РІасѳІІпіІ (СЖгѳп, ...) и РІасеІІпіІ 
(РетаІеСі)ігеп, ...) (последняя команда добавля¬ 
ет на карту крестьян женского пола). Во-первых, 
это поможет в борьбе с чрезмерно наплодив¬ 
шимися зверями, а во-вторых, позволит тонко 
смоделировать новую карту, добиваясь балан¬ 
са, который многим только снится. 

КОРОЛЕВСТВО 
И СОПРЕДЕЛЬНЫЕ 

Теперь, когда основная модель новой корты 
готова, животные запущены и стратегия боя 
разработана, можно заняться редактировани¬ 
ем вспомогательных скриптов, находящихся в 
отдельной папке. Все они имеют одну и ту же 
структуру и разбиты на блоки в соответствии с 


количеством игроков, принимающих участие в 
игре. Название блоков происходит от числа I 
участников игры с добавлением слова РІАѴЕК5, I 
например, 16 РІАѴЕК5. Исключение составляет I 
лишь первый блок* содержащий общие пароме- I 
тры, использующиеся независимо от трго, ■ 
сколько игроков играет на карте. Из всех пара¬ 
метров начального блока нас интересует лишь , 
один: РезоигсеРІасетепіИтіІ (Ы, МІІЧ, МАХ). ь 
Этой характеристикой задается минимальное I 
(МІІЧ) и максимальное (МАХ) возможное рас- 1 
стояние (в клетках) между месторождением ре-1 
сурса, заданного параметром N (вместо N мо- г 
гут стоять следующие значения: СоІсІ — золото, I 
ЗіееІ — железо, Веггу — ягоды, Тгее — деревья, I 
$Гопе — камни), и центром базы любого игрока. 
Если ваша цель — сделать геймплей на своей I 
случайной карте максимально динамичным, I 
ставьте сюда значения пониже. 

Начиная со второго блока файла, все пар< 
метры несколько меняют свой вид: перед ниь 
ставится надпись #беГіпе. Не обращайте ь 
нее внимания - она создана для служебных це- I 
лей. Вот список основных характеристик, с ко-1 
торыми вы можете здесь столкнуться. 

кМіпІп(ЕІеѵа*іоп — самая высокая точка н 
вашей карте (в клетках). 

кМахІп»ЕІеѵа«оп — самая низкая точка н 
вашей карте (также в клетках). 

Все разнообразие рельефа Земли — от скс 
листых гор до болотистых равнин — можно реа-1 
лизоватъ на вашей карте. Стоит лишь немного | 
поиграть с этими двумя параметрами. 

кРегсепІІапсІ - место на карте, занятое 
шей (максимум — 1); оставшуюся площадь 
дет занимать вода. Замечание: значения 
данного параметра устанавливаются след 
щим образом: ВеГ\ѵееп(.А, .В), где А — 
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ВСКРЫТИЕ 


V мольное зночение, о В — максимальное. На- 
I пример, ВеНѵееп(.70, .75). Поставив сюда не- 
I большое значение (скажем, в пределах 30 про- 
I центов), вы можете превратить свою случайную 
I карту во вторую Венецию, дав простор для дей- 
I ствия своим 'водным' юнитам. Возможно про- 
I водить настоящие морские баталии с участием 
I двух, трех и более флотилий. 

кНеідЬіМарСНаоз — неравномерность рас- 
I пределения рельефа местности. 

кМіпітцтЗіагіРозШопТоМарЕбде — мини- 
I мольное расстояние (в клетках) между вашей 
1 базой и краем карты. 

кМахАпдІеВе1\ѵеепТеатМетЬѳгз — макси- 
I мольный угол (в градусах) между базами игро- 
ов-напарников. 

кРІауегРѳгсѳпіРІа! — территория на карте (в 
I процентах), занятая равнинами. Это опять к во- 
I просу о рельефе. 

кМахКезоцгсѳЕІеѵаІіоп — максимальная вы- 
ота (в клетках), на которой может находиться 
I месторождение какого-либо ресурса. 

кРезоцгсеТоЕбдеОізГапсе — минимальное 
[ расстояние (в клетках) от края карты до любого 
источника ресурсов. 

кКѳзоцгсѳТоѴ/аІегОізІапсе — минимальное 
I расстояние (также в клетках) от воды до любого 
■ месторождения ресурсов. Совсем уж оттеснять 
I ресурсы к центу карты или, наоборот, к перифе¬ 
рии не советую, но ради эксперимента и новиз- 
I ны игровых ощущений можно попробовать и 
крайности. 

Характеристикой вида кХРегРІауег опреде¬ 
ляется, сколько источников ресурса, имя кото- 
Г рого указывается вместо X, находится в облас- 
і, отведенной под одного игрока. Повышение 


значений параметров, имеющих такой вид, в 
лучшую сторону влияет на динамичность игро¬ 
вого процесса на случайной карте. Параметры 
вида кХРегЫецГгаІ определяют, сколько место¬ 
рождений ресурса, указанного вместо X, рас¬ 
полагается на нейтральной территории. 

Здесь же мы можем обнаружить характерис¬ 
тики ЮіІРегРІауег и кОіІРегЫеіЛгаІ, которые ни 
на что не влияют (вероятно, они использовались 
в самых ранних версиях игры), но позволяют 
нам сделать вывод о том, что первоначально в 
игре было шесть ресурсов, среди которых чис¬ 
лилась нефть. 

Далее следуют параметры леса: 

кРогезіРгеѳКасІіцз — величина леса (в 
клетках), находящегося на нейтральной 
территории; 

кРогезІзРегРІауег — величина леса (также в 
клетках), находящегося на территории одного 

кРогезіСНаозІ-ѳѵеІ — хаотичность расста¬ 
новки деревьев в лесу. Чем выше, тем более ес¬ 
тественно выглядит лес. 

И если до этого мы модифицировали геоло¬ 
гический рельеф, то теперь нам открывается 
прекрасная возможность изменять рельеф био¬ 
логический. Можно перекраивать на новый лад 
результат биогеоценотичѳских взаимодействий 
живых организмов и неживой природной мате¬ 
рии, Если быть проще, то можно засадить свою 
карту зелеными насаждениями... Кислорода от 
этого больше не станет — разработчики не 
предусмотрели в игре такой параметр — но вот 
на движении войск по карте подобная манипу¬ 
ляция отразится... Да еще как. А как насчет то¬ 
го, чтобы создать систему живых изгородей во¬ 


круг собственной базы?.. Зачатки смекалки — 
вы сами придумаете такое, что все западные 
картоделы выпадут в осадок. 


* * * 

Мы подошли к финишной черте. Но преж- 1 
де чем ее пересекать, хочу обратить ваше I 
внимание, что в статье разобраны только а 
мые важные параметры случайной карты — 
остальными вы можете поработать самі 
благо в этом нет ничего сложного. Равно кс 
и нет ничего сложного в создании абсолют- I 
но нового типа карты, на котором было бы м 
действительно интересно играть и вам, и ва- 
шим друзьям. Нужно только немного терпе- I 
ния и фантазии. Остальное придет с опы¬ 
том... И не забывайте, что созданные карты | 
можно — и нужно — присылать в редакцию I 
(на адрес такагепкОРР@ідготапіа.ги), ч 
бы мы могли обнародовать ваши нѳтленки И 


а нашем компакте. 


Михаил Бесчетнов 
соІІар$е_ ( огеѵег@таіІ . а 
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М ногие, проходя очередную иг¬ 
ру, с нездоровым интересом (а 
здоровый интерес, как мы зна¬ 
ем, бывает только к ветчине) задумы¬ 
ваются: "а неплохо бы заиметь такие 
| текстурки!" Кто-то просто ради интере¬ 
са, кто-то пишет свою игру и считает, 
что его художественные способности 
явно не дотягивают до желаемого 
уровня, а кому-то приспичило сотво¬ 
рить очередной скин для ѴѴіпАтр. Так 
или иначе, а проблема возникла, и ее 
надо решать. В этой статье я в общих 
I чертах опишу, как и где прячут произ- 
I водители игр ресурсы от наших загре¬ 
бущих рук. 

I Способов хранения ресурсов существует 
множество (практически столько же, сколько и 
игр), но их, по большому счету, можно разде- 
іа две группы. 


МНОГО ВАС, 
А Я ОДИН... 


Первая группа — это ресурсы, лежащие в от¬ 
крытом виде, когда каждая текстура, каждый 
звук, каждый скрипт и прочие 'кирпичики' игро¬ 
вого мира хранится в отдельном файле. Харак¬ 
терными представителями такой группы являются 
игры серии ѴѴоггпз. Недостатком такого типа 
хранения является очень большое количество 
ресурсных файлов (в тех же Ѵ/оггпз, к примеру, 
их около 3000). Однако, поняв по количеству 
файлов и их названиям, что перед вами то, что 
вы исколи, и начав загружать для просмотра 
АСйЗѳѳ, не спешите радоваться: производители 
далеко не всегда хранят ресурсы в привычных 
нам форматах ѴѴАѴ, .ІРС и т.п. Это — скорее ис¬ 
ключение, чем правило. Если выбранная вами иг¬ 
ра стала таким исключением — мои поздравле¬ 
ния, если нет — есть смысл продолжить чтение. 


Что делать, если ни один графический редок- 1 
тор не помогает? Ответ один — искать програм- Я 
му (конвертер), созданную специально для про- Я 
смотра (или прослушивания) данного конкрет-И 
ного формата и конвертации его в один из стан¬ 
дартных форматов (ВМР, ОІР). К сожалению, е 
редких случаях для разных игр подойдет одна и 
та же программа-конвертер, так как форматы Я 
могут быть различны не только в разных играх, Г 
но и разных версиях одной игры. Исключение, I 
пожалуй, могут составить только звуки и музыка: Г 
разновидностей форматов здесь сравнительно |_ 
немного (по сравнению с графикой). Примером Я 
общности форматов музыки является линейка Г 
игр от Іпіегріау - РаІІоіЛ 1,2; ВаІЗцг'з Оа(е, Щ / /// 
РІапезсаре: ТогтепТ Во всех перечисленных иг- 9 
рох используется один и тот же формат — АСМ. ! 

Для этого формата, разумеется, существует и I 
программа-конвертер: Аст2ѴѴаѵ (скачать е 
можно по адресу НПр://Ы!оиі. го/Геатх) 
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ГЛАВНОЕ - КЛЮЧ НАЙТИ! оказать помощь в раскрытии этих форматов. 

Вторая группа - это ресурсные файлы, кото- Ссылки на скачку указаны специально ді 
ые группируются по какому-либо признаку, по- кто все еще по непонятным причинам покупает 
_ле чего помещаются в один общий файл (архив). журнал без компакта. Для всех остальных сооб- 
Если ресурсные файлы при этом подвергаются щаю: все упомянутые ниже утилиты покоятся на 
жатию, то такие архивы принято называть имен- нашем диске. 
о архивами; если же файлы записываются в ис¬ 
ходном виде, то есть без сжатия, это псевдоархи- Игры: 

ш (в дальнейшем под 'архивами' я буду подразу- <3іюке 1,2,3; НаК-Ше; Соцпіег-Зігіке; Зепоиз 
мевать оба указанных типа, без поправки на от- 5ат; РаІІоіИ Тасіісз 
сутствие или присутствие сжатия). Подавляющее Архивы: 

■ большинство игр используют как раз этот метод. 


I Тут и Негоез о! МідЫ апб Мадіс 111 (архивы Юй, 

$N0, ѴЮ) и РІапезсаре Тогтеп* (архивы ВІР). 

Ряд игр использует для хранения ресурсов 
I обыкновенные 2ІР-архивы, при этом степень 
I компрессии стоит на нуле, иными словами, сжа- 
т вообще. Отсюда вопрос о целесооб- 
I разности такой запаковки... Но это мы оставим 
іа совести авторов, тем более что распаковать 
I архив 21Р, я думаю, не составит большого тру- 
I да. Может возникнуть только одна заминка. 

1 Редко среди ресурсных файлов вы увидите рас- 
[ ширение 2ІР. Хоть формат этот и используется, 

I у самих архивов расширение может быть лю¬ 
бым. Это и РАК (линейка Оцаке, Соипіег-Зігіке, 

| НаІІ-Ше), и ВОЗ (Раііоці Тасіісз), и СРО (Зегіоиз ОіаЫо 1,11; Зіагсгаіі; РагкзГопе 
5ат). Что бы понять, 2ІР это или нет, можно ли- Архивы: 

I бо сразу попытаться открыть файл с помощью МРО, СЕЦ СІ.2, ОКР, МТР 
ріаір (или любой другой программы, поддержи- Конвертер: 
воющей этот формат), либо вначале просмот- Пакет Сѵѵб.І 
і реть подозрительный архив с помощью любого Ссылка: 

I .шестнадцатиричного редактора (например, ѵѵѵѵѵѵ. с$.Ю-ЬеНіп. ёе/~гп іскук/сѵ. Ыт 

"А Ніѳѵу). У всех архивов 2ІР первые два символа 
нот значение РК. Это — идентификатор фор¬ 
та 21Р. Подтвердив, таким образом, его при- 
■ надлежность к 21Р'у, опять-таки открываем ар- 
I хив с помощью ркгір. 


РАК, ОКО, ВОЗ 
Конвертер: 

Архиватор РК2ір, РАКЗсаре 
Ссылка: 

ЬНр://аІІаігіке. пагоё. гѵ 
Игры: 

Ваісіцг'з Оаіе; РІапезсаре; Тогтепі; Ісемипсі 
Цаіе 

ВІР 

Конвертер: 

Іпііпііу Епдіпе Ебііог 
Ссылка: 

ѵлмѵг.іѳатЬд.сот 
Игры: 


МАСТЕР-БИБЛИОТЕКАРЬ 

И, наконец, кроме вышеперечисленных, су- 
| шествует еще один тип хранения ресурсов, до¬ 
вольно редкий, а именно — в библиотеках ЭИ. 
Библиотеки эти, кстати, тоже не ищите в ориги- 
I нальном виде - они, как и 2ІР-архивы, пере- 
ленованы... Мне попалась только одна игра 


Напоследок хотелось бы отдельно упомя¬ 
нуть три действующих и развивающихся утили¬ 
ты, которые способны здорово облегчить жизнь 
начинающему ресурсокопателю. 

Сате Ацсііо РІауег (Ыір://Ыт.кт.гѵ/дар/- 
ѵІѳ\ѵ.а$р?!ё-%7ВСВО54Г2В-ЗО48-4В23-9740- 
0386484СВ8ОЕ%7О#Ѵ/еІсоте) - позволяет 
вытаскивать музыку и звуковые эффекты из бо¬ 
лее чем 280 игр. К сожалению, список этот 
включает только те игры, на которых программа 
была испытана. Хотя на самом деле число 280 
сильно занижено (ведь многие игры, на которых 


- ІтрегіаІізт (архивы формата утилита не испытывалась, прячут 


СОВ). Приятно, что никто больше г 
рожке не пошел, так как вытаскивать ресурсы с 
іжных полочек библиотек' — удовольствие 
малоприятное. 

САМИЗДАТ 

В отличие от немногих 'нормальных' (сточки 
зрения копателей ресурсов) производителей, 

I большая их часть предпочитает изобретать ве¬ 
лосипед. Стандартный 2ІР их не устраивает, и 
и придумывают новый тип архива. Они, как 
[ правило, не очень сложны, но требуют созда- 
ия отдельного распаковщика. 

Окончательно разобраться, что к чему, по- 
[ может, я думаю, заключительная часть статьи. В 
ней я собрал список игр, форматов из этих игр и 
программ-конвертеров, которые Способны 


АОРОЖНОЕ ПРИКЛЮЧЕНИЕ 

Побег вместе с загадочной 
и очаровательной стриптизершей, 
что может быть более романтичным? 
Вас жлуг головокружительные 
сюрпризы! 

Коктейль из убийств, денег, 
загадок, амбиций, религиозных 

обычаев и полная чаша лжи. 

• 30 мультипликационные персонажи. 
Впечатляюще богатая графика доступная 
лишь в дорогостоящих мультфильмах. 

• программное динамическое освещение 
и тени, работающие даже на Репііит 166 

• Высокое графическое разрешение 
1024x768x65536 

• Невероятно плавная и реалистичная 
анимация, более 30 минут мультфильмов 
высочайшего качества 

• Постоянная смена камер, панорамы и 
размеров картинки в то время, как игрок 
исследует различные обстановки 

• Простой и удобный интерфейс 

• Около 100 различных обстановок и 
более 30 ■интерактивных героев 


юхожим принципам). Кроме того — помим 
звуков, программа может извлекать на свет б< 
жий и любые другие ресурсы. Сильная вещьі 
Ргадоп ІІпраскег ( Ыір://ёгдвоН. (гее. (г/- 
ёир4.рНрЗ\ — предназначен для работы с псев¬ 
доархивами и полностью оправдывает свое на¬ 
звание. На данный момент поддерживает более 
40 игр, и список этот постоянно пополняется. 

Іпііпііу Епдіпе Есіііог [ѵлмм.іѳатЬд.сот] - мощ¬ 
ное средство для работы (просмотр, редактиро¬ 
вание) с движком Іпііпііу Епдіпе. Тем самым про¬ 
грамма предоставляет практически неограничен¬ 
ные возможности по изменению мира Ваісіцг'з 
Оаіе 1,2, РІапезсаре: Тогтепі и ІсеѵѵЫ Эаіе 
Все три программы вы также можете найти 
на нашем компакте, плюс на диске примости¬ 
лось несколько очень важных дополнений к этим 
утилитам. 

* * * 

Искренне надеемся, что вышеизложенные 
знания надежно обоснуются в коре вашего голо¬ 
вного мозга, а описанные утилиты в ваших руках 
станут мощным инструментом выведения игровых 
ресурсов на чистую воду из недр архивов, куда 
их упрятали разработчики. И помните, что ни од- 






















Всем мапмейкѳрам — пламенный привет. 
В прошлых двух номерах мы научились строить 
полноценные и вполне играбельные уровни. 

5 же — это были лишь основы. Теперь же мы 
сделаем собственный эпизод, а заодно научим- 
:я пользоваться теми возможностями редакто¬ 
ра, которые можно отнести к тонкостям, без ко¬ 
торых настоящему модотворцу — никуда. 


Чтобы сделать эпизод, нужно иметь под ру¬ 
кой как минимум два уровня, и их нужно связать 
между собой. Два уровня у нас уже есть — те, 
что мы построили в прошлых статьях. Их, прав¬ 
да, понадобится слегка переделать. Первым 
уровнем, как ни странно, станет та карта, кото¬ 
рую мы построили во второй статье. Фактичес¬ 
ки, почти все новые 'фишки' редактора мы при¬ 
меним именно к этому уровню, а самая первая 
комнатка пойдет 'в нагрузку'. 


3 Скриптовые сценки 

ьі Скриптовые сценки не представляют собой 
|1| ничего сложного. Движение камеры (объект 
I I . Сатега) задается маркерами СатегаМагкѳг 


тому, как задается движение Моѵіпд 
кВгцзЬ'ей. Движение самого Сэма — маркерами 
|РІауегАсНопМагкег. Все эти объекты скрываются 
в списке Вазіс ЕпИИѳз. Для облегчения работы со 
скриптами можно нажать кнопку С — появятся 
стрелки, которые показывают, на что нацелен 
маркер, триггер и любой другой объект. Наце¬ 


Будущий активатор ролика. В прин- 
объемным — можно сделать его плое- 


ливать объекты друг на друга можно нажатием 
левой кнопки мыши при зажатых ОгІ и М 
(ОгІ+АН+ІМВ). 

Сначала сделаем скрипт, который будет уп¬ 
равлять движением Сэма, пока его будет сни¬ 
мать камера. Отодвиньте точку старта к самому 
началу кафельной дорожки. Затем перед этой 
точкой, чуть впереди, поставьте активатор 
скрипта — ТоисНРіеИ. Расположение и размер 
примерно показаны на картинке. 

Затем в отдалении, метрах в двадцати-трид¬ 
цати, установите на уровне земли два 
РІауегАсНопМагкег. Маркеры должны стоять 
вплотную друг к другу, но не совпадать полно¬ 
стью, иначе будет неудобно с ними работать. 
Одному установите параметр АсИоп но 
второму — на Тѳіерогі (думаю, не нужно напо 
минать, что имена маркеров желательно зада 
вать уникальные...). Теперь дело за малым 
здайте Тгіддег, нацельте на него наш ТоцсНРіеИ 
(параметр ЕпГег ТагдеІ), а сам триггер — на тот 
маркер, которому задано действие Кцп. Запус¬ 
тите тест и проверьте: если все правильно, 
то при входе в ТоцсЬ РіѳИ Сэм самостоятельно 
пройдет некоторое расстояние, и в это время вы 
не будете иметь возможности управлять им. 

Теперь разберемся с камерой. Как говори¬ 
лось выше, движение камеры задается так же, 
как и у обычных движущихся брошей. Создаете 
маркеры, нацеливаете их поочередно друг на 
друга, причем цепь маркеров должна быть замк¬ 
нутой, т.е. последний маркер должен быть наце¬ 
лен обратно на самый первый. Потом на мар¬ 
кер, с которого хотите начать движение камеры, 
нацельте саму камеру. Движение начнется 
именно с позиции заданного маркера, даже ес¬ 
ли камеру вы поместили в другой конец уровня. 
Чтобы камера не ходила по кругу, нужно на ко¬ 
нечном маркере включить параметр Зіор 
Моѵіпд. Количество маркеров должно быть не 
меньше двух, если верить тем сообщениям, что 
выдает редактор, но у меня все заработало 
только с тремя. Основные параметры: РОѴ — 
угол обзора камеры, позволяет приближать 
и удалять снимаемый объект; гоотіпд, одним 
словом. Параметр Зкір (о ІЧехІ полезен, если вы 
хотите заставить камеру перескочить с одной 
позиции на другую. Может пригодиться, напри¬ 
мер, для того, чтобы переместить действующую 
камеру в другое место на карте — не лететь же 
ей, в конце концов, через весь уровень. Еще 
один полезный параметр — Тгіддег — активиру¬ 
ет какой-либо триггер при прохождении камеры 
через маркер. Пользуясь этим параметром, вам 
будет легче синхронизировать движение камеры 
с движением снимаемых объектов. Установить 
траекторию камеры вам придется самостоя¬ 


тельно, так как на скриншоте 
ложение трудновато, а просто задать коорди¬ 
наты в окне свойств вообще невозможно — они 

Положим, с траекторией камеры вы разо¬ 
брались (не забудьте активировать ее с помо¬ 
щью того же триггера, который мы использовали 
для РІауегАсНопМагкег'а). Но вот досматривать 
сценку все равно придется до самого конца — 
камера не реагирует на нажатия кнопок. Для то¬ 
го чтобы исправить это, выделите камеру, найди¬ 
те параметр ОпВгеак и в списке выберите тот 
РІауегАсИопМагкег, которому параметр АсИоп 
вы установили на Теіерог*. Теперь, чтобы пропу¬ 
стить сценку, надо всего лишь пару раз щелкнуть 
мышью. 


Іоокіпд дооа 


Конец уровня 


Итак, ролик мы сделали. Теперь нужно сде¬ 
лать скрипт, заканчивающий уровень так, чтобы 
уровень не только заканчивался, но также выво¬ 
дилась статистика (к примеру, сколько монстров 1 
было убито), а вслед за ней начинался еще 
и следующий уровень. 

Все просто — создайте два РІауег¬ 
АсНопМагкег'а и объект УЛэгІсШпк. Маркерам 
измените параметр АсНоп на РѳсогбЗіаЬ 
и 5Ьо\ѵ5іаГ$. У Ѵ/огІсНіпк'а выберите параметр. 
ѴѴогІсІ и задайте ему директорию к 
уровня, на который следует перейти при актива 5 * 
ции линка. Второй важный параметр — Туре — 
также отвечает за расположение уровня. Если 
параметр установить на Ріхеб, то следующий 
уровень будет загружаться строго из той дирек¬ 
тории, в которой он находится. Если же выбрать 
КеІаНѵѳ, то расположение присоединяемого 
уровня будет зависеть от расположения основ¬ 
ного. Если вы переместите основной уровень 
в другой каталог, то придется переместить 
и присоединяемый, сохранив также систему под¬ 
директорий, если она была. Порядок активации 
маркеров таков: активатор-РесогсІЗіаІз- 


ЗНоѵѵЗГаіз-Ѵ/огІсНіпк. 


^ ян » 

























































ицдя>| 


М-У- 


Также сделайте скрипт, заканчивающий вто¬ 
рой уровень. Понадобится три маркера, кото¬ 
рым назначьте действия КесогбЗкЛз, ЗЬоѵ/ЗіаІз 
| и ЕпсІОКЗате. Приделайте к комнатке темный 
У коридор, и пусть скрипт запускается при входе 
У в него. А перед входом в коридор поставьте, 

И скажем, лавового голема средних размеров — 

У получится импровизированный босс. Ваш пер¬ 
вый собственный эпизод уже почти готов. 

Последние штрихи 

Ну вот, оба уровня теперь окончательно го- 
товы. Но чего-то не хватает... Возможно, не¬ 
большие субтитры и приколы Сэма могли бы 
разнообразить игровой процесс. Если вы хоти¬ 
те, чтобы при выполнении какого-то действия на 
экране появилось сообщение, то просто со¬ 
здайте Тгіддег, которому в параметр Меззаде 
впишите текст сообщения, а в параметр 
Меззаде (іте — время в секундах, в течение ко¬ 
торого сообщение продержится на экране. Ес¬ 
ли же вам захочется заставить Сэма произнести 
какую-то реплику, то создайте объект 
ѴоісеНоІбег и в параметре Меззаде укажите 
путь к звуковому файлу. Активируется, как обыч¬ 
но, триггером. Стандартные реплики Сэма на¬ 
ходятся в каталоге Зегіоиз $агл\$оцпб$\РІауег. 
Но никто не запрещает вам записать собствен¬ 
ную фразу. 

Зегіоиз ЕбИог содержит еще множество объ¬ 
ектов, сходных с только что рассмотренными. 
Разбирать их в статье не имеет смысла - вы уже 
можете освоить работу с ними самостоятельно. 

И еще — отыщите на панели инструментов 
в редакторе кнопку, на которой изображен 
глобус. После ее нажатия появится окно, в ко¬ 
тором вы сможете задать нормальные названия 
уровням, а также поменять раздражающий 
красный фон в редакторе на что-либо более 
к приятное. 

мц.н;і.»и;і ми ИМ 

Теперь, когда уровни доделаны и соединены 
между собой, можно сотворить из них то, к чему 
мы все это время готовились, — мод. В папке 
бегіоцз $ат\МосІ5 создайте каталог, скажем, 
МуМоб, а также файлы МуМоб.бѳз (просто тек¬ 
стовый файл; с помощью поіерасі'а впишите 
в него название мода) и МуМобТЬп.Іех — 
(ЬцтЬпаіІ вашего мода. Вы можете использо¬ 
вать іЬитЬпаіІ от любого уровня, предвари¬ 
тельно переименованный, а можете создать 
свою картинку и перегнать ее в формат Мех 
с помощью средств, встроенных в редактор (ме¬ 
ню РіІѳ\СгеаІе ІехШге). Затем в папке МуМоб 
создайте файл ВазеВгоѵгзеІпсІіібе.ІзГ В нем за- 
писываются пути к ресурсам. Вам нужно впи- 
' сать в него следующий текст; 

МоеІа\МуМосІ\* 

Знак обозначает все папки и файлы 
в указанном каталоге. То есть первой строкой 
вы указываете игре использовать все файлы, 
содержащиеся в директории мода, а второй — 
все файлы, содержащиеся в каталоге Зегіоцз 
$ат (исключая, конечно, папку Мобз), в том 
случае, если их не окажется в директории мода. 
Также можно создать файл 

ВазеѴѴгіГеІпсІцбе.Із* - в нем указывается ката¬ 
лог, в который игра будет делать записи — па¬ 
раметры управления, логи и т.д. Обратите вни¬ 
мание: если в названиях файлов слово Іпсіибѳ 


заменить на ЕхсЫе, то они будут запрещать 
использование файлов, находящихся в указан¬ 
ных папках. 

Запомните: структура папок в каталоге мо¬ 
да должна ПОЛНОСТЬЮ соответствовать 
структуре папок в корневом каталоге 'Сэма'. 
Уровни — в папке Ілѵеіз, реплики Сэма — в пап¬ 
ке $оипбз\РІауег, и так далее. В папку мода вы 
можете свободно помещать архивы ’.дго, так 
же как и в корневой каталог 'Сэма*. 

В папке своего мода создайте каталог Іеѵеіз 
и поместите в него оба ваших уровня и »ЬшпЬ- 
паіі'ы к ним. Мод готов - можете запускать его 
из меню игры. Но вот незадача — уровни все 
равно приходится запускать через меню Зіпдіѳ 
РІауег\Сц$*от Іяѵеіз. Чтобы сингл начинался не 
со стандартного уровня, а с вашего, переиме¬ 
нуйте первый уровень вашего эпизода 
в 01 _НаІ5Нер$іЛ.ѵ/Іб . Теперь при запуске оди¬ 
ночной игры вы будете проходить не стандарт¬ 
ный, а собственный эпизод. Правда, при загруз¬ 
ке первого уровня вы увидите карту, а на ней — 
надпись 'Храм Хатшепсут'. Но никто не мешает 
вам нарисовать собственную карту и задать 
другие названия уровням. 

Конечно, можно было бы заменить соответ¬ 
ствующий файл в основном каталоге 'Сэма' 
и не мучаться с модами. Но, во-первых, вам бы 
уже не удалось поиграть в старые уровни, во- 
вторых, это был бы уже не мод, а конверсия, и в- 
третьих, так — круче и серьезней. 


Основная часть статьи завершена. Мы 
ми научились линковать уровни, создавать 
скриптовые сценки, делать моды. Но нерассмо¬ 


тренными остались еще несколько 'фишек". 
Все они основаны на третьем режиме работы 
редактора — режиме редактирования секто- 
ров (включается кнопкой 5). 

Гравитация 

Движок игры имеет весьма богатые возмож-, 
ности по работе с гравитацией. Он позволяет 
изменять ее силу, направление и даже форму — 
например, на цилиндрическую или сферичес¬ 
кую. Чтобы изменить гравитацию, нужно снача¬ 
ла создать маркер ѲгаѵйуМагкег из списка 
Вазіс ЕпМіез. Главные его параметры таковы: 
РаІІОЙ — радиус действия маркера; НоГЗроГ — 
радиус максимального действия (меньше или 
равен РаІІОй), дальше которого сила гравита¬ 
ции начинает падать; 5+гепдГЬ — собственно си¬ 
ла гравитации (по умолчанию равна 1; если по¬ 
ставить отрицательное значение, то направле¬ 
ние действия будет противоположным); а также 
Туре — 'форма' гравитации (может быть, на¬ 
пример, сферической, когда объекты притяги¬ 
ваются к одной точке). Также необходимо при¬ 
своить созданный маркер вашему уровню. Де¬ 
лается это через окно свойств секторов, кото¬ 
рое вызывается клавишей О при включенном 
режиме редактирования секторов. 

Чтобы не забивать голову теорией, давайте 
сделаем маленький уровень. Просто создайте 
комнату, можно сферической формы (восполь¬ 
зуйтесь кнопкой Сгѳаіе ЗрЬеге Ргітійѵѳ на па¬ 
нели С5С Тооіз). Затем создайте ОгаѵйуМагкег 
и задайте ему параметр Туре на СѳпГгаІ, а па¬ 
раметру $Ігѳпд*Ь установите отрицательное 
значение. Расположите маркер точно в центре 
комнаты. При его позиционировании имейте 




107 






































РЕДАКТОРЫ 


Вода... Так и хочется окунуться. 


в виду, что центр гравитации будет обозначен 
не яблоком, о концом стрелки. Теперь в режиме 
работы с епйііез выберите созданную комнату 
а панели свойств объектов отыщите пара- 
метр бгаѵііу. Их десять — задайте любому из 
и СгаѵіІуМагкег. После этого включите 
9 режим редактирования секторов (кнопка $) 
е комнату. Нажмите кнопку О и в по- 
я окне, в списке Рогсе, выберите жела¬ 
емый СгаѵіІуМагкег. И да пребудет с вами вели- 
ія Сила... Включите тест — и попробуйте отли- 


мой границы: например, если перевернуть 
маркер, то граница тумана будет уже не верх¬ 
ней, а, скорее, нижней. Главных параметров 
у маркера всего два: Соіог — цвет тумана, 
и Репзііу — его плотность. Остальные параме¬ 
тры, в большинстве своем, также отвечают за 
плотность тумана. 

НагеМагкег почти ничем не отличается от 
РодМагкег'а. Единственное отличие — взамен 
кучи параметров плотности у него целых семь 
параметров цвета. Это Вазе Соіог — базовый 
цвет, как следует из названия, а также Соіог 
(цр), Соіог (еазі), Соіог (погіН) и т.д. Если задать 
им разные цвета, то цвет тумана будет менять¬ 
ся в зависимости от направления движения 
игрока. 


ше расположить брош чуть ниже краев бассей¬ 
на — выглядеть все это будет куда реалистичней. 

В завершение можно слегка затуманить по¬ 
лучившуюся воду — просто создайте РодМагкег 
и присвойте его сектору бассейна. При созда¬ 
нии маркера бросьте его прямо на 'поверх¬ 
ность" воды — граница тумана будет начинать¬ 
ся именно с поверхности, и не придется возить¬ 
ся с позиционированием маркера. 

Напоследок, если хотите, украсьте стены ком¬ 
наты и бассейна текстурой с бликами воды. Не¬ 
много сложнее, чем в СЭЗКасІіапГе, не правда ли? 


Туман 

Туман в игре бывает двух типов. Первый — 
просто дымка, которая стелется по полу. Вто¬ 
рой — туман, равномерно заволакивающий 
:ь сектор, которому он присвоен. Задается, 
; и все в игре, маркерами. Первому типу со¬ 
ответствует маркер РодМагкег. Второму — 
' НагеМагкег. 

Сначала рассмотрим РодМагкег. Он со- 
1 здается и присваивается сектору точно так же, 
ж маркер гравитации. Имейте в виду, что по- 
ы укажете маркер в параметре 
ьРод вашего ѵѵогІсІЬазе-браша, маркер авто- 
іи установится в каждом секторе уров- 
і. Поэтому вам нужно будет отключить его 
тех секторах, где тумана быть не должно. 
Верхняя граница тумана задается высотой 
маркера над уровнем пола. Также, поворачи- 
ія маркер, вы можете задать положение са¬ 


Вода 

Создание воды — дело довольно мудреное, 
поэтому лучше сразу рассмотреть это на прак¬ 
тике. Для начала, как обычно, создайте комна¬ 
ту. Затем сделайте углубление в полу под буду¬ 
щий водоем: например, создайте еще один та¬ 
кой же браш, как и комната, но поменьше в ши¬ 
рину. Теперь, включив режим редактирования 
секторов и попытавшись выделить что-либо, вы 
можете увидеть, что комната и бассейн — от¬ 
дельные сектора. Выделите сектор бассейна, 
откройте окно свойств секторов и в списке 
СопіепІ выберите параметр Ѵ/аІег. 

Водоем заполнен водой, и в нем уже можно 
поплавоть. Проблема в том, что не видна поверх¬ 
ность воды. Чтобы исправить положение, вам нуж¬ 
но создать браш с нулевой высотой и шириной та¬ 
кой же, как у бассейна. С обеих сторон (верхней 
и нижней) задайте ему текстуру воды и сделайте 
стороны прозрачными, а также в окне свойств по¬ 
лигонов на закладке Роіудоп включите параметры 
ТгапзІцсѳпІ, РогіаІ и РаззаЫе. Там же установите 
полигоном значение параметра Зцгіасе на ѴѴаіѳг 
Наконец, получившейся 'заплаткой' прикройте 
водоем. Хотя реальная поверхность воды находит- 
одном уровне с полом комнаты, і 


статей по Серьезному Редак¬ 
тору заканчивается. В этих трех материалах мы 
смогли рассмотреть почти все особенности ре¬ 
дактора, которые могут понадобиться начина¬ 
ющему мапмейкеру. Ну а те, что остались 'за 
кадром', вы, я надеюсь, без труда освоите са¬ 
ми. С такими-то знаниями! Пора уже и своим 
умом до тонкостей доходить... 

На нашем диске вы найдете уровни-приме¬ 
ры к статье. Это ОГЛ-тосІ — даже не уровень, 
а целый эпизод-пример, живая иллюстрация 
к первой половине статьи, а также два малень¬ 
ких уровня — дгаѵі-тапіа (гравитация и туман) 
и рооі-тапіа (вода). 

Не стесняйтесь задавать вопросы. Как толь¬ 
ко накопится достаточное количество интерес¬ 
ных моментов, мы обязательно опубликуем 
РАО. Пока же в редакцию приходили исключи¬ 
тельно вопросы, ответы на которые вы можете 
найти в этой статье. В любом случае, мы еще 
вернемся к теме редактирования в Зегіоцв $ат 
в материале, посвященном встроенному в игру 
моделлеру. 

Главное, не забудьте, что все уровни, кото¬ 
рые вы создадите, можно — и даже нужно — 
присылать нам в редакцию (на огапдѳ&ідгота- 
піа.ги и копию на такагѳпкОРб@ідготапіа.гѵ). 
Наиболее симпатичные будут увековечены на 
компакте 'Мании'. Ш 


С этого номера мы начинаем публиковать на страницах "Мании" мини-обзоры редакторов к новым и старым, но 
популярным играм. Основная цель данных материалов — сориентировать вас в море уже вышедших редакторов. Дать 
базовый уровень знаний, достаточный для начала работы по созданию собственных карт. 


Редактор: ѴѴогІбЕсІ 
Где взять: После инсталляции найдете 
в папке с игрой 

Возможности: 70% игровых 
Описание возможностей: Ѵ/огІбЕсІ на¬ 
целивался на создание полноценных модов к 
, игре. Та версия, которая распространяется 


: игрой, позволяет делать многое. Вы 
можете: выбирать тип ландшафта основной 
поверхности локации; добавлять декоратив¬ 
ные элементы, объекты (сундуки, оружие, до¬ 
спехи и т.д ); строить здания и добавлять к ним 
окна, двери и т.д.; устанавливать схемы осве¬ 
щения и размещать отдельные 'осветительные 
приборы"; распределять по карте ІЧРС и мон¬ 


стров. Нельзя с помощью этого редактора де¬ 
лать собственные модели и вставлять их в игру. 
Кроме того, вы обнаружите несколько нера¬ 
ботающих кнопок на панели инструментов и 
заблокированные пункты в меню 'Инстру- 
















































Редактор: Модифицированная версия 
ІІпгеаІЕс), полный набор называется Оеііз Ех 50К 
Где взять: ѵѵѵѵѵи. ѳібозіпіегасііѵе. сот/ сіоѵ/п- 
Іоаё$/зеагсЬ.ЫтІ?дтіё-50, ѵ/ѵлѵ.дате-геѵоіи- 
Поп.согг/6ошІоа6/рс/грд/сІеи$_ех_5бк.Ьіт 
Возможности: 100% игровых 
Описание возможностей: С помощью 
входящей в Реи$ Ех 5йК версии ІІпгеаІЕсІ можно 
строить уровни, располагать на них предметы, 
включать в них ЫРС и создавать диалоговые 
схемы с ними, задавать приоритетные задачи 
для управляемых АІ объектов, программировать 
треки камеры. Для работы с кодом Эецз Ех 
предназначена специальная версия 
ІІпгеаІ$сгір) компилятора — ІІІІС. 'Оживлять' 
ЫРС помогает редактор диалогов СопЕбіІ. С 


БТКОПбНОЬЕ) 


Редактор: Запускается из игры 
Г де взять: Запустить из основного меню 
Возможности: 90% игровых 
Описание возможностей: Эта игра не 
. могла не содержать в своем теле редактора. 

, Несмотря на внешнюю схожесть с Аде о? 
Етрігез, геймплей сводится к одному — штурму 
и обороне замков. Да, есть и экономические 
миссии, но это всего лишь отдых между гранди¬ 
озными битвами. А компьютер, как ни крутись, 
хороший замок случайным образом не постро¬ 
ит. Поэтому редактор не только прилагается к 
игре — он является ее неотъемлемой частью. 

Увы, кампании ном создавать не разреша¬ 
ют, зато клепать собственные карты можно 
сколько угодно. Жмем Мар Есіііог в основном 
меню и попадаем в хитросплетения меню ре¬ 
дактора. С его помощью можно создать карты 
типов МцЖрІауег, 5іеде ТЬа) и АІопе Міззіоп. 
. Важно, что редактор по виду и расположению 


интерфейса почти ничем не отличается от са¬ 
мой игры. Добавлена только возможность изме¬ 
нять ландшафт и расставлять стаи животных. Но 
поскольку это добавление нисколько не затруд¬ 
няет использование редактора, то заострять 
внимание на ней не будем. 

МцЖрІауег — возможность построить до 8 
замков или расставить до 8 армий на карте. На¬ 
до только помечать, для кого строится конкрет¬ 
ное сооружение. 

5іедѳ ТЬа) — 'хитрый' режим, специально 
для повышения интереса к редактору. В нем на 
заранее прорисованном ландшафте вы долж¬ 
ны будете построить замок из разрешенных 
построек и на разрешенные средства (коих, ес¬ 
тественно, не безграничное количество). По¬ 
сле окончания строительства замка карту над¬ 
лежит зафиксировать, поскольку только тогда 
ее можно будет увидеть при выборе $іеде-мис- 
сий. Построенные карты при игре на них будут 
получать рейтинг (вот и повод для того, чтобы 
многократно возводить замки на одних картах). 

АІопе Міззіоп — это-то как роз и есть место 
для построения всех нормальных одиночных 
миссий. Имеется 4 режима. 5іеде, Іпѵазіоп, 
Есопотіс и Іяпбзсаре. Все они включают в се¬ 
бя построение карты и настройку параметров 
миссии. 5іеде позволяет регулировать время 
начала событий, доступные здания, количество 
боевых собак у обороняющихся, золота у ата¬ 
кующих (нужно, если вы дадите им возможность 
строить штурмовые машины), задавать силы 
атакующих, события и сообщения (обычно свя¬ 
занные с этими событиями). Есопотіс, кроме 
уже известных регулировок событий, сообще¬ 
ний и доступных зданий, позволяет регулиро¬ 


вать начальную популярность, количество име¬ 
ющихся вначале товаров и возможность тор¬ 
говли теми или иными товарами. Іпѵазіоп же по 
настройкам похоже на Есопотіс, только 
бавлены регулировки самих вторжений (когда, 
кто, сколько, возможность повторения). 
Іапбзсаре почти полностью 
Есопотіс (нет только редактирования сообще 
ний и событий), но предназначен для 
не замков, а ландшафтов, использующихся 
том в 5іеде ТЬа). 

Естественно, что в любом случае требуется 
сохранить карту и проверить ее баланс, после 
чего внести необходимые изменения. Что же вы 
сидите, ваши замки могут стать лучшими замка- 

Сложность освоения: Низкая 
Документация: Практически не нужна 
Оценка "Мании": ■■■■* 4/5 

(5/5 любителям всего нестандартного) 


Ш:» Л 


дробное описание работы с пакетом, которое 
касается всех возможных тонкостей. Кроме того, 
для СопЕбіІ есть примеры из трех миссий Оеііз Ех 
— Тгаіпіпд Міззіоп, Міззіоп 1 (ІІЫАТСО Ізіапб) и 
Міззіоп 2 (ВаНегу Рагк апб іЬе зігееіз оі Ыеѵг Уогк). 

Оценка "Монии": ■■■■■ 4.5/5 


его помощью создаются контекстно-зависимые 
схемы общения, вызываемые в нужный момент 
встроенными в игру 'закладками". 

Сложность освоения: Средняя; правда, 
это для тех, кто знаком с ІІпгеаІЕсІ. 

Остальное: Что очень приятно, дается по- 
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тор системы частиц (рагіісіе зузіет ебііог). Вмес¬ 
те с ними дается и документация. Очень интере¬ 
сен редактор уровней. У него нет ограничений 
по геометрии, поэтому ее можно вставлять, на¬ 
пример, из 305 МАХ. Редактор полнофункцио¬ 
нальный, т.е. для создания уровня в нем есть все 
необходимое, а обращение к 30 МАХ — для 
тех, кому всегда мало. Многим понравится воз¬ 
можность параллельной работы над нескольки¬ 
ми картами одновременно. Желающим разно¬ 
образить игру своими моделями предоставляет¬ 
ся такая возможность в любе! ебііог. Сами мо¬ 
дели надо делать в уже упомянутом 30$ МАХ и 
Оіагайег Зіубіо, а в редакторе накладывать 


текстуры, редактировать анимацию, кривые 
движения и т.д. Только не забывайте, что движок 
не поддерживает скелетной анимации. Редак¬ 
тор системы частиц предназначен для создания 
спецэффектов (взрывы, огонь, фонтаны и т.д.) 

Сложность: Высокая 

Остальное: Плохие новости: справки по 
редакторам нет, и разработчики пока молчат 
по этому поводу. Хорошие новости: вместе с ре¬ 
дакторами на сайте выложен 'примерный' уро¬ 
вень с описанием. 

Оценка "Мании": 

Для начинающих: ММЕІ 3.5/5 

Для опытных волков: ■■■■■ 5/5 


МД-ДЩ-'ІіЩ 

Редактор: Встроенный 
Где взять: На диске с игрой 
Возможности: Низкие 
Описание возможностей: 

Инструментарий состоит из двух отдельных ре¬ 
дакторов. 'Простой' редактор предоставляет 
расширенный набор опций для создания фай¬ 
ла задания к выбираемой (из трех) карте — от 
выбора стороны, за которую будете воевать, 
до степени реализма управления самолетом. 
По завершении установок генерируется уро¬ 
вень — и в бой. С помощью 'полного' редакто¬ 
ра можно создавать детальные сценарии для 
имеющихся 15-и карт. Вы можете размещать 
на них любые (из 13-и возможных типов) объек¬ 
ты, а также, используя великолепный режим 
приближения, посмотреть, как эти самые объ¬ 
екты будут выглядеть на карте с близкого рас¬ 
стояния. Можно их повернуть, переместить, за¬ 
дать свойства, маршруты движения, поведе- 

Сложность освоения: Легкая, но с ню- 

Остальиое: На диске с игрой лежит файл 
цзег_тапиаІ.РОР. В этом файле содержится 
подробная информация об игре и работе с ре¬ 
дакторами. Для того чтобы его прочитать, у 
вас должна быть установлена одна из версий 
программы АсгоЬа» Кеабег. На диске с игрой 


ее нет. Без этого монуала 
освоение превращается из 
легкого в сложное... 

Мнение автора (что 
понравилось): 

— Очень хорошо реали- _ 

зован режим приближения ЯН 
(я так называю режим пере- ИЯ 
хода от плоской 20 карты к ЯН 
трехмерному отображению Кк 
местности). 

— Отличное управление 
объектами в ЗР карте. ДЯ Р 

— Хорошо сделано окно 
отображения выбора объ¬ 
екта, с возможностью осмо- 
тра модели со всех сторон. 

— Большой выбор моде- Іч^’ЛіГ 
лей для каждого типа объ- 


Мнение автора (что не понравилось): 

— Невозможно создавать свою собствен¬ 
ную карту (пусть этого в мануале никто и не 
обещал, но ведь хочется!). 

— При осмотре окна выбора объектов об¬ 
наружилась странная вещь: некоторые виды 
объектов (например, поезда) присутствуют в 
нем во множественном числе (почти полтора 
десятка) и с разными наименованиями, а фак¬ 
тически отображается только 2 модели (поезд 
за наших, поезд за немцев). Не успели, что ли? 

— Никакого намека на 
информацию по работе с ре¬ 
дактором. Ни справки, ни 
I всплывающих подсказок — 
ничего! Про мануал я напи¬ 
ток выходит, то надо было и 
АсгоЬаІ Кеабег на диск по- 
і в установочной 
программе ссылочку но него 
указать. Описан-то редактор 
в руководстве хорошо; пло¬ 
хо, что пользователь должен 
что-то устанавливать не с иг¬ 
рового диска, для того чтобы 
его прочитать (и вообще, до¬ 
гадываться о том, что руко¬ 
водство существует). Если вы 
думаете, что это придирки, то 


зайдите на форум 1С по 'Ил-2' и почитайте во¬ 
пли 'Люди, помогите, как создать миссию или 
кампанию в сложном редакторе?'. Коммента¬ 
рии излишни. 

— При установке на карте более 50 объек¬ 
тов, при указании им маршрутов движения, 
мой Дюрон 750 со 128 мегабайтами начал из¬ 
рядно тормозить. В мануале просят не увле¬ 
каться и не создавать карты для многопользо¬ 
вательской игры с более чем 50000 (!) объекта¬ 
ми. Интересно, какой для этого нужен компью¬ 
тер? 

— При попытке сохранить результаты рабо¬ 
ты иногда выбрасываются сообщения, из кото¬ 
рых можно понять следующее: 

о) ты что-то не так сделал во время работы с 
картой; 

б) сохраниться тебе не удастся; 

в) параметр с таким-то и таким-то именем 
неверен; 

г) три часа коту под хвост. 

Мне кажется (это сугубо личное мнение), что 
разработчики не успели переписать (или органи¬ 
зовать) свои служебные Ме$$адеВох так, чтобы 
пользователю было ясно, что произошло. Вооб¬ 
ще, у меня сложилось впечатление, что редактор 
не доделан до конца. Что кто-то забежал к про¬ 
граммерам и закричал: 'Все! Бросайте! Сдавай¬ 
те как есть...'. Это оставляет надежду на возмож¬ 
ное развитие в общем неплохого редактора. 

Оценка "Мании": ■■■■■ 4/5 


Над подготовкой материала работали: 

Агсапит, йеиз Ех, Ѵепот и 'Ил-2 Штурмовик' — Владимир Болвин ака ВаІІѴѴіп (ѵ_ЬоІѵіп@таіІ.го) 
ЗігопдНоІб — ОазЬ (ба$Н@гепе!.сот.ш) 

























































Данный текст в основном напи¬ 
сан для людей, которые не очень 
хорошо умеют работать с програм-? 
мами редактирования изображе¬ 
ний и для тех, кто никогда не рисо¬ 
вал скинов для С-5 и Ш раньше. Ес¬ 
ли вы уже работали с программой 
АбоЬе РНоЮіНор и рисовали скины 
для игр — не обязательно даже для 
С-5, — то, возможно, вам большая 
часть текста покажется неинтерес¬ 
ной. Все же надеюсь, что вы найде¬ 
те здесь немало полезных советов. 
А тем, кто ни разу не занимался 
выделкой "шкур" и очень хочет 
попробовать, советую, во-первых, 
читать текст внимательно. Во-вто¬ 
рых, очень рекомендуется парал¬ 
лельно прочтению текста стараться 
что-то делать. Все-таки от одной 
теории ничего в голове не останет¬ 
ся, нужна практика и еще раз 


ЕШЗЗіЕИа 

к много всего сделать хочется, чтоб быст- 
ро|и красиво, но знаний ЗР-редакторов нет. 
делать? Все просто, изменим стандартную 
^^Втуру модели на что-то < 

^^повский скин солдата. 

^■Нам нужен софт: АбоЬе РНоіозЬор или лю- 
другая программа редактирования *.Ьтр- 
^Нлов с последующим их сохранением, так- 
жеі нужна программа для просмотра и не- 
ннШжко редактирования моделей для НаІ(-Шѳ 
- ЙаК-Ше МосІеІ Ѵіеѵѵег (если вы купили жур¬ 
нал с диском, то взять ее можно с компакта). 
^^Тпаковали, запустили, видим вот такой Ж- 


іримпіѵи. іі|іпыуппт. 

Не секрет, что одной из самых 
популярных 30-асНоп игр является 
НаК-Ше. На движке этой игры бы¬ 
ло создано, да и до сих пор созд^И 
ется очень много модификаций, 
одна из самых популярных — 
Соііпіег-5Тгіке. И вы, наверное, 
уже не раз играли в данную моди- 
. фикацию. Мод стал настолько по- 
- пулярным, что сейчас в Интернете 
' можно найти просто огромное ко- 
" личество новых моделей, скинов, 
карт, звуков, спрайтов и т. д. Од¬ 
нако скачать файл из Сети может 
каждый, а вот самому сделать что- 
либо уже намного сложнее. И я 
постараюсь вам как можно проще 
объяснить, как рисовать новые 
скины для существующих моделей 
Со«1пГег-5тпке. 

Зачем все это нужно? Да хотя 
бы ради собственной уникальнос¬ 
ти. Ведь намного приятней, когда, 
к примеру, клан выходит на битву 
в своих скинах или даже новых 
моделях, а не в стандартном С-5 
обличии. А представьте себе радо¬ 
стные возгласы друзей после уви¬ 
денного ими скина или модели, 
которую вы сделали сами. И не 
бывайте про моральное удовлі 
творение,которое вы получите 
еле того, как сами немного изме¬ 
ните игру. Взвешиваем все "за" Й. ! V 
"против" и, немного подумав, ре¬ 
шаем, что все-таки это нам нужно. 
Даже несмотря на то, что сразу 
красиво никогда не получится, и 
потратить на это придется немало 
часов и сил. 



Кот оно, средство издевательств над стОн- 
^Нтными скинами под названием НаІ(-§Щ|; 
^НіеІ Ѵіеѵѵег ѵі .24. К сожалению, работа 

программой ее разработчиком оста но ^ 

на, хотя я бы на его месте добавил еще парочку 
^Нма нужных функций. 

^^Шля начала нам нужно 
^Н>узить модель, чтобы 
^^н>м из нее 'вытащить 
щей:туры для модифици 
'ЯррІания; для этого жмем 
Рііѳ и 1.оасі МосІеІ. Откры 
файл НаІІ 

Щ^С5Ігіке\пг)обеІ5\рІау 

^Н}гсІіс\агсІіс.тсІІ. Сво 
им объектом компьютер 
^^ѵрафических извраще- 
я выбрал одну 
их самых любимых моде- 
і С-5, агсііс.тсіі. Для 



;Кнопки Ехрогі и Ітрог* отвечают за функции * 
экспорта и импорта модифицированных текстур 4 
в модель, вот ими мы в основном и будем поль¬ 
зоваться. Также понадобится кнопка $аѵе 
МосІеІ, которая поможет вам сохранить модель 
с новыми текстурами. Остальное не очень важ¬ 
но, разве что флажок СЬготе ЕЯесТ позволит 
уіші задать определенным текстурам свойства 
Ійариированной поверхности, очень красиво пс 
лучается на 'солнечных' очках и некоторых м< 
Шійшческих поверхностях, но мы им пользовать¬ 
ся §е будем, так как у нас нет ни солнечных оч¬ 
ков, ни металлических объектов. 

Выберите в списке текстуру с именем АКС- 
ТІС_Ѵ/огкіпдСато).ВМР, нажмите кнопку Ехрог* 
и сохраните текстуру. Далее нам нужна про- 
грамма редактирования Ьтр-файлов. Я реко- * 
мен дую АбоЬе РЬоіозЬор, но если нет возмож- і 
НОСти поставить эту программу, то попробуйте 
Раіпі $Ьор Рго (тѵтѵ./сгзссот), который можно- 1 
получить в Интернете совершенно бесплатное 
(на компакте вы программу не найдете, так каке 
разработчики требуют для доступа к утилите^ 
пройти процедуру регистрации). 

Стандартным в поставке 'окошек' РаіпІ'о.- 
■Чірулибо красивое нарисовать вряд ли получит¬ 
ся. Запустили, текстуру открыли, и начинаем ри¬ 
совать, в данном случае мы не рисуем текстуру с 
нуля, а просто модифицируем существующую,, 
так что процесс рисования упрощается, так как 
нам не нужно располагать различные куски тек-< 
ауры на изображе¬ 
нии, их масштабиро- 4 


Теперь нужно ре- 
шитЬ/ что рисовать у 
как 'оно* будет выгля 
деть. Конечно/ рисоЧ 
вание скинов ь 
уж сложная в 
сравнению с создани¬ 
ем самой модели. Но 
все-таки очень сове¬ 
тую сначала проду¬ 
мать/ как будет выгля¬ 
деть каждая, даже са- 
мая мелкая деталь 
модели, и примерно 
предаавить конечный 
результат. Только так 
вы сможете выпуаить 
конечный продукт без 

























































Я лично сделаю скин зелененького каму¬ 
фляжа, больше похожего на одежду американ- 
іых. Но сначала мы составим неболь- 
цействий, и я вам покажу, где и какие 
И части модели находятся на текстуре. Вот не- 
К большая иллюстрация. 


Номерами обозначены части модели: 

1. Лицевая часть штанин. 

2. Задняя часть правой штанины. 

3. Задняя часть левой штанины. 

4. Лицевая часть рукава. 

5. Задняя часть рукава. 

6. Подошва ботинок. 

7. Боковая часть кобуры. 

8. Боковая часть кобуры. 

9. Внутренняя часть ладоней. 

10. Внешняя часть ладоней. 

11. Кобура. 

12. Воротник. 

13. Капюшон. 

14. Нижняя часть куртки. 

^ 15. Ботинки. 

Г 16. Задняя часть маски, 

ы 17. Небольшой кусок маски, 

ц 18. Лицевая и боковые части маски. 

19. Спина. 

20. Правый и левый бок. 

21. Грудь и живот. 

Почти все эти детали текстуры (кроме головы 
в маске) я буду изменять, начну с наиболее тя- 
, желого — ног, а на потом оставлю мелкие час¬ 
ти типа кобуры и ботинок. 


Теперь запускаем программу АсІоЬе 
РЬоІозКор, весь урок будет построен только на 
этой программе. Использую я версию 5.5 (ста¬ 
ренькая уже) английскую. Если есть возмож- 
ность, лучше будет сначала немного почитать 
Я|г мануал на диске с АбоЬе РЬоІозНор. Прочита- 
ли? Тогда пора приступить к делу. 

Для начала откроем файл со стандартной 
текстурой — жмем Рііе, далее Орел и выбираем 
и загружаем Ьглр-файл с текстурой модели. 
Пока ничего сложного. Теперь нужно поменять 
цветовой режим картинки с 256 цветов на бо¬ 
лее высокий: для этого жмем в меню Ітадѳ (изо¬ 
бражение), потом Мобѳ (режим) и выбираем в 
выпавшем списке режим КОВ Соіог (цвета 
РОВ). Программа об этом действии никак не 
сообщит, да и картинка останется совершенно 
такой же. 

Теперь нам нужно создать новый слой, в ко- 
будем рисовать камуфляж. Для этого 


тором мы буг 




жмем кнопку Іауег (слой) и в выпавшем меню 
жмем Ыемг (новый), потом Іауег... Также можно 
то же самое сделать при помощи комбинации 
клавиш ОН+ЗЫЙ+Ы. В панели настроек нового 
слоя оставляем все как есть, и только поле 
Ыате (имя) изменяем на свое, в данном случае 
мы создаем слой для камуфляжа, поэтому вмес¬ 
то Іауег 1 я вписал Като, подтверждаем вве¬ 
денные данные кнопкой ОК. 



наверно, спросите, зачем нам нужен но¬ 
вый слой, почему не рисовать прямо по тексту¬ 
рам? Но намного удобней не только рисовать, 
но и редактировать или вообще изменять вашу 
текстуру. Это вы сами поймете, когда будете до¬ 
пускать мелкие ошибки, которые только из-за 
слоев можно спокойно редактировать без пе¬ 
рерисовывания изображения. 

Теперь выделяем новый слой, для того чтобы 
рисовать в нем. Небольшое изображение кисточ¬ 
ки в квадратике 
обозначает, что 
вы можете рисо- 

е нарисован¬ 
ное не будет затрагивать предыдущий слоя 
брожением стандартной текстуры модели. 

Начинаем рисовать. Для этого жмем кнопку 

РаіпИжізЬ ТооІ (кисть), ставим размер ки- і -— 

сти побольше, выбираем цвет с пароме- I М 
трами К — 82, Ѳ — 91, В — 63 и зарисо- ' 

вываем место, где находятся штаны на текстуре. 


Конечно, пока это кошмар полный, і 
только начали. Давайте почти такой же рисунок 
нанесем на поверхность, но уже цветом Р — 61, 

С — 47, В — 37, и потом также еще и цветом Р I 
-61,0-71,В-53. 

Если все сдела- , 
ли правильно, • 
должен получиться 
вот примерно тс 
кой рисунок: С> 

рожненько мс 
ленькой кисточкой I 
с радиусом 2-3 I 
пикселя подправим I 
и немного зоост- I 
рим углы каждой I 
извилины рисунка, Г 

ся таким уж закрут- I 
ленным, и у нас по- I 
лучился очень да- 1 
же неплохой камуфляж. Далее мы его немного 
обрежем по краям, чтобы наше изображение не 
наползало на другие части текстуры, для этого в 
і Като ставим Орасііу (про- 

зрачноі 
пример 





Очень примитивно и слишком грубо, но это 
еще не конец. Выбираем размер кисти поменьше 
— ну, к примеру, 

диаметром5. I в*г ч ч вг«»«\ |»1 

Устанавли-_ • Щ ^ 

ваем^вет кисти . . # ф . . | 

В — 37 (темно-зеленый) 
и рисуем такие аккурат¬ 
ненькие квадраты и ова¬ 
лы, которые потом будут 
играть роль камуфляж¬ 
ного рисунка на тексту¬ 
ре. Чем сложнее рису¬ 
нок, тем лучше будет вы¬ 
глядеть текстура шта¬ 
нов. Только смотрите не 
перестарайтесь, у вас 
должно получиться что- 
то похожее на это: О 



И теперь осталось только при по- 
мощи инструмента Егазег ТооІ (ластик) ІИ 
осторожненько стереть края, которые I— 
вышли за пределы текстуры штанов. Поскольку , 
слой полупрозрачный, вы легко увидите границу 2 
текстуры. Стерли? Молодцы, теперь важно вер- а 
нуть прозрачность слоя Като обратно — 

100%. Мы не будем углубляться в другие хитро¬ 
сти рисования текстур, а просто закрасим 
тальные части модели таким же камуфляжем. 
Закрасить нужно Ыо№ 19, 20, 21, 5, 4, 12, 13, 

14 (соответствие номеров частям модели смот¬ 
рите на рисунке выше). 

Перед тем как начнете, я дам вам несколько 
полезных советов. Во-первых, никогда не копи¬ 
руйте старые части текстуры для того, чтобы их 
перенести в другое место. К примеру, из штани¬ 
ны не стоит делать еще и рукав куртки, так как 
повторение рисунка обычно портит текстуру. 
Лучше уж потратить некоторое время на новый 
рисунок, чем потом смотреть на поганенький . 
скин. Во-вторых, старайтесь наносить рисунок : 
так, чтобы на стыках текстуры на модели его не * 
перекосило. На участ¬ 
ке того же рукава мож¬ 
но нарисовать рисунок 
камуфляжа с правого 
края немного похожим 
по расположению на 
рисунок с левого края. 
Вы соми увидите, как на 
модели текстура соеди¬ 
нится и не будет резких 
переходов, что значи¬ 
тельно улучшит качест- 
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участках, как рукав и брюки, не всегда нужно 
соединять рисунок, ибо куртки шьются не из 
о куска, а из нескольких нарезок, кото¬ 
рые совершенно не совпадают рисунком. На 
своем скине я не совмещал в таких местах рису- 
к, дабы показать, что там шов, соединяющий 
Щ два куска ткани. Ну и в-третьих, старайтесь ис- 
г пользовать как можно больше цветов для текс- 
I туры, никому не понравится идеально белая 
куртка, нарисованная только одним цветом. 

Если вы усвоили этот несложный урок, то у 
вас должно быть что-то очень похожее на это: 



Все довольно просто и легко, и уже сейчас 
ы можете попробовать шкурку на модели. Но 
сначала нам нужно сохранить файл. Как и в 
обычных программах, для этого просто жмем в 
меню РіІе/5аѵе аз... и сохраняем файл в форма¬ 
те Р$Э. Теперь нужно понизить цветовой режим 
изображения, чтобы сохранить его в Ьтр-фор- 
мате уже для программы просмотра моделей 
НаІМіЬ Мосіеі Ѵіеѵ/ег. В меню нажимаем 
к Ітаде/Мосіе и в выпавшем списке выбираем 
Г режим Іпбехесі соіогз; программа спросит нас: 



пользовать и как приводить изображение в нуж¬ 
ную форму. Давайте двигать по порядку. Поле 
РаІеПе указывает алгоритм приведения изобра¬ 
жения к 256-цветной палитре. Мне больше нра¬ 
вятся режимы Зеіесііѵе и АбарНѵе. Остальные, 
типа Сийот, ѴѴеЬ и прочих, лучше совсем не 
использовать. Тот же режим ІІпйогтп, несмотря 
на заманчивое название, совершенно не под¬ 
ходит для нашей текстуры. 

Поле Соіогз задает количество цветов в па¬ 
литре. Больше 256 ввести невозможно, а вот 
меньше можно, но уменьшать количество цве¬ 
тов для нашей текстуры просто бессмысленно, 
поэтому оставим все как есть. Остальные поля 
типа Рогсеб и РііЬег можно оставить 'по умол¬ 
чанию'. Пока включен флажок Ргеѵіеѵ/, вы мо¬ 
жете наблюдать за изменениями на рисунке. 
При этом не нужно подтверждать все изменения 
в настройках кнопкой ОК. 

Надеюсь, затруднений с палитрой у вас не 
было, тогда идем дальше. Вы уже заметили, что 
все слои слились в один и все изображение ста¬ 
ло 256-цветным, как нам и нужно было. В таком 
режиме не работают кнопки РіІГег и 1_ауег. Даже 
и не думайте сохранять файл, так как слои все 
совместились, и если вы затрете ваш Р5Э, то 
вся работа будет испорчена, так как слои об¬ 
ратно уже не вернуть. Изображение нужно экс¬ 
портировать в другой файл, для этого жмем 
РіІе/5аѵе а Сору... или комбинацию клавиш 
АЙ+ОН+5, выбираем в списке формат ВМР, 
вводим имя и жмем кнопку 'Сохранить'. В по¬ 
явившемся окне просто жмем ОК. Ваша работа 
сохранилась, теперь можно ее посмотреть и вы¬ 
явить места, которые еще требуют небольшого 
редактирования. 


Запускаем программу НаІМіІе МобеІ 
Ѵіеѵѵег, переходим в панель ТехШге, жмем кноп¬ 
ку Ітрог* и открываем файл, который мы только 
что сохранили. Заметили, что текстура измени¬ 
лась? Для лучшего просмотра модели перейди¬ 
те в панель Зедиепсѳ и в списке анимаций выби- 



Это значит 'сгладить слои?', а точнее, сов¬ 
местить их все. Подтверждаем данное действие 
и видим вот такое окно: 


РздеМе ЩШШШШШШП] 

| гс-і 

іоіогз: [256 

СапсеІ | 

Еогсей: | ВІаск ала ѴУПКе 

Ій ігалзрагепсу 

Орііога 

17 Ргеѵіеѵѵ 

| ІИЯмопе ^ 

СКПег: | Оітвіоп 2І 

&тюип«: |75 * 

Г Ргезегѵе Всас( Соіогз 


ройте анимацию 

І_ат_а_5»цріб_рІасеЬо№ег илі 
совершенно одинаковые. 

с именем 

и $о_ат_І, они 

Репбеі Зециепсе | Воф | Тех1ше| БиІІ$сгееп| 

І_ат_а_$Іирі6_рІасеИоИег 



50_ат_І 
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іе(_$Ноо(_діепасіе 

сгоисИ_аіт_д(епасіе 

1 с(оисЬ_$Ноо1_д[епа6е 

1 сюисИ аіт с4 


Не знаю, зачем в модели у 

ги две повторяю- 


бы постараться совместить куски текстур, чтобы 
не было таких вещей. Если у вас не получается 
(что маловероятно), можно, конечно, и так ос¬ 
тавить, ибо даже у Гузьмана на текстурах е< 

імііламидіим 

Допустим, вы все сделали правильно, и скин 
выглядит — на ура. Но пока модель больше по¬ 
хожа на пластмассового солдатика, чем на жи¬ 
вого человека, поэтому закройте программу 
просмотра моделей, так как пришла пора сно¬ 
ва обратиться к рисованию. 

Вы не забыли, что нашу работу мы привели к 
256-цветной палитре и слили в один все слои? 
Это не есть хорошо, и нам сейчас не нужно. По¬ 
этому просто закрываем файл без сохранения 
и откроем Р5Э, тот, что мы сохранили перед 
тем, как уменьшить палитру. 

На текстуре не хватает некоторых мелочей. 
На брюках нет молнии, чтоб их можно было без 
всяких трудностей снимать и надевать, нет по¬ 
лоски, где материал прошит, чтобы ткань не 
рвалась... Вот этими мелочами сейчас и зай-^ 
мемся. Ничего сложного тут нет, поэтому рисо-^ 
вать будем прямо по текстуре камуфляжа, и но-^ 
вых слоев создавать не нужно. Возможно, неко- щ 
торые предпочтут сделать все в новом слое: ос¬ 
тавляю это на ваше усмотрение. 

Первым делом установим кисть размером в 
1 пиксель. Выбираем самую маленькую в меню 
кистей ВшзКез, цвет поставим черный (К — О, О 
— О, В — 0). Прозрачность (Орасйу) слоя Като , 
примерно 70%. Прозрачность кисти в 30%, 
больше не нужно, или рисунок будем слишком 1 
выделяться на фоне камуфляжа. 


Это панель настроек палитры. Так как мы с 
высшего цветового режима переходим в низ¬ 
ший, нам нужно указать, какие алгоритмы ис- 


щиеся да и совершенно ненужные в игре ани¬ 
мации, но мы их будем использовать для тести¬ 
рования скина на модели, точнее не тестирова¬ 
ния, а выявления ошибок, так как модель стоит с 
распростертыми руками и расставленными но¬ 
гами, и очень хорошо видно все критические 
места. 

Вот примерно такой 'шкуряк' (см. ниже) у 
вас должен быть, если вы рисовали, как я вам по 
тексту описал. Если внимательно присмотреть¬ 
ся, вы увидите в правой части куртки резкий пе¬ 
реход текстур, что не очень красиво Неплохо 



Теперь аккуратненько рисуем линии на 
слое Като в тех местах, где на стандартной 
текстуре рисунки молнии, швов и т.д. Вот та¬ 
кой примерно рисунок у меня получился (см. 

Страшненький, конечно, но ведь и дело еще 
не закончено. Установите цвет кисти самым бе¬ 
лым (К - 255,0 - 255, В - 255), прозрачность 
кисти примерно в 10%. Закрасьте те части текс- 

























































Ток можно добиться эффекта глубины. Поста- 
С ^ 1 ройтесь потратить побольше времени на мело- 
I ч ' чи. Например, резкие и кривые полоски ничего 
I ь I хорошего не дадут. 


Е!ДЕ БОЛЬШЕ 

РЕЯлосточности 


А сейчас мы при помощи слс 
сти делать их прозрачными сделаем текстуру 
камуфляжа более реалистичной. Создайте но¬ 
вый слой и назовите его, к примеру, ІздНі Как 
создавать слои, я уже объяснял. Поставьте у 
этого нового слоя прозрачность равной 30%. 
, Теперь установите размер кисти примерно в 5 
пикселей, а ее прозрачность в 100%. 

’ Далее нам нужно задействовать свое прост¬ 
ранственное мышление. Ведь несмотря на то, 
’ что мы рисуем по 20-рисунку, мы все-таки поста¬ 
раемся придать текстуре немного объемности. И 
заодно сделаем одежду более старой и потер¬ 
той, так как любой материал, особенно грубый, 
имеет свойство понемногу от постоянного со- 
г прикосновения с поверхностями стираться. 

? Теперь немножко теории о фотореалистич¬ 
ности. Сначала мы будем наносить темные по¬ 
лоски на поверхность камуфляжа (не забудьте, 
что мы рисуем в новом слое). Эти темные поло¬ 
ски будут полупрозрачными, и они должны как 
бы показывать неровности текстуры, складки 
материала и потертости. Темная полоса — это 
складка, где материал уходит внутрь и куда по¬ 
падает меньше света, а светлая полоса — это 
или стертый участок материала, или складка, 
где материал выходит наружу. Наверное, вам 
довольно сложно понять, что в итоге получится 
и зачем это нужно, но вот вам неплохой пример 
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Это утилита для покрытия изображения оп¬ 
ределенной текстурой: в маленьком экране 
отображается результат, меню Техіііге позволя¬ 
ет выбрать любую текстуру из стандартного на¬ 
бора или загрузить Зсаііпд — масштаб тексту¬ 
ры, Кеііеі — ее выпуклость, остальное все осо¬ 
бой роли не играет. Поставьте настройки так 
же, как и на картинке, и подтвердите кнопкой 
ОК. И сразу после того, как программа закон¬ 
чит рендеринг эффекта, вы заметите, кок мате¬ 
риал изменится в лучшую сторону. Он станет 
более грубым и, если можно так сказать, реб¬ 
ристым. Вот таким: 


МобеІ, собственно, она-то нам и нужна. Чтобы 
сохранить модель с новой текстуркой, жмем 
эту кнопку, вписываем имя модели и сохраня 
ем. Уже можно модельку закидывать в игру, длі 
этого нам нужно просто заменить станда 
агсііс.тсіі в каталоге 
еІз\рІауег\агсНс\ на новый, но 
сохраните старую модель. Если вы ее затрете, 
то потом в случае чего ее уже будет не 
вернуть. 

Теперь можно запускать игру. Для того что¬ 
бы вам посмотреть на модель в игре, необяза¬ 
тельно загружать ботов или играть в сетке. За¬ 
пускаем игру вот с такими опциями: Ы.ехе - 
дате свігіке -сопзоіе -беѵ -НЬігбрегзоп 
+сат_іс!еаІуаѵг 180 +сат_іс)еаІс1із* 100, и со¬ 
здаем сервер. Входим в игру за терроров в об- 
личии 'арктика', и что мы видим? Вах, камера 
крутится вокруг модели, и можно бегать, пры¬ 
гать и умирать. В консоли можно вводить Іігеі- 
рѳгзоп — вернуться в нормальный режим, 
сат_ІбеаІсІІ$Г х — расстояние от камеры до мо¬ 
дели (х задает расстояние), сат_іс)еаІуаѵ/ х — 
угол поворота камеры относительно модели (х 
задает угол). 

Ну и все, теперь можно бежать к друзьям или 
в компьютерный клуб с дискеткой и играть до 
опупения уже в своей шкурке. 

Напоследок — пару замечаний. Во-первых, 
любой скин или модель, который вы поставите 
у себя на компьютере, будет видно только у 
вас и более ни у кого. Если вы хотите, чтобы 
вашем творением наслаждались еще и друзья, 
то вам нужно скопировать файл к ним на ма¬ 
шину. Первая работа, до и последующие, ни¬ 
когда не будут красивыми, это я вам точно го¬ 
ворю. Возможно, вам покажется, что ваш скин 
просто супер, но он все равно будет далек от 
совершенства. Поэтому, господа, будьте 
скромнее, представляя свою 'шкурку' на все¬ 
общее обозрение и всячески расписывая 
достоинства. 

И чуть не забыл. 'Шкуряк' в формате рзсі , 
можно посмотреть на компакте 'Игромании' 
или скачать с моего сайта 
ЬПр://то6еПіпд.соип1ег-зігіке.ги/{Чві/ 
зкіпз/Мог. Засим прощаюсь. Удачной вам 
выделки. 

Р.$. Свои нетленные творения можно и нуж¬ 
но присылать в редакцию "Мании', чтобы мы 


просто. Выделяем нужный слой, жмем 
Іауег/Мегде Ооѵт или Огі+Е, и текущий слой 
сливается с нижним. 

Займемся кобурой. Ее сделать тоже не 
очень сложно. Вы можете или сами нарисовать 
портупею с оружейными 
'ножнами', или вырезать 
из фотографии. Я посту¬ 
пил немного по-другому: 
просто взял текстуру из 
другой, но своей модели. 

Вот что у меня с кобурой 
получилось: О 

Кстати, не забудьте 
про куски текстуры 7 и 8. Это ведь тоже кобура, 
только сбоку и сверху. Этот слой я назвал про¬ 
сто КоЬчга. 

Осталась самая последняя деталь — ремень. Я 
выдумывать ничего не хотел, ремень нарисовать 
не так уж и сложно. Я же решил 'выдрать' стан¬ 
дартный С-5 ремешок, чтобы показать вам, как 
это делается. А делается это очень просто. Снача¬ 
ла перейдем в самый нижний слой, который явля¬ 
ется старой текстурой 'арктика'. 


По-моему, здорово получилось. Пусть даже 
маска на голове старая, зато остальное все со¬ 
вершенно новое. Осталось сделать последний 
штрих, с которым лучше не торопиться. Доба¬ 
вим в камуфляжный рисунок немного шумов. 
Выбираем слой Като и жмем 
РіІІегДехІііге/ТехІипзег..., появляется вот такое 


И жмем в меню 5еІесі/АІІ или С*Н+А; морга¬ 
ющая рамочка означает, что весь слой выде¬ 
лен. Теперь его просто копируем в буфер 
(Ебй/Сору или Огі+С). И сразу вставляем в на¬ 
шу работу (Ебі*/Раз*е) или (ОН+Р). Появился со¬ 
вершенно новый слой, идентичный тому, кото¬ 
рый мы копировали в буфер. 


Этот слой нужно поднять (просто схвотить 
мышкой и перенести) повыше, чтобы он был по¬ 
верх слоя с камуфляжным рисунком. Далее лас¬ 
тиком Егазег ТооІ стереть в этом слое все, кро¬ 
ме ремня, черные лямки от старой куртки на 
ремне можно тоже стереть. Если вы работали 
ластиком аккуратно, то у вас картинка на экра- 


Теперь можно сохранить работу и, если нет 
ошибок, больше ее не трогать. Пора идти пить 
чай, но сначала нужно загрузить 'шкурку' в 
модель и немного протестировать в игре. Как 
экспортировать в Ьтр-формат и загружать в 
модель текстуру, вы уже знаете. Поэтому сра¬ 
зу перейдем к сохранению модели с новой тек¬ 
стуркой. Итак, скин загружен, все красиво, в 
панельке Техіиге есть такая кнопка 5аѵе 
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Константин Артемьев (Ма5іегК@ідготапіа. т) 


В девятом номере 'Мании'прошлого года 
освещался интересный вопрос создания соб¬ 
ственных РПГ. Тогда в редакцию пришло до¬ 
вольно много писем с просьбами рассказать 
побольше о создании собственного ролевого 
мира. И велико было желание тут же пустить 
е несколько статей на тему в журнал. Но 
мы вовремя остановили этот свой порыв, 
удержавшись от публикации чисто 'ролевых' 
материалов в нескольких номерах подряд, 
едь не все же делают ролевки. 

Но настало время, когда мы уже достаточ- 
о внимания уделили играм других жанров, и 
пришла пора снова вернуться к КРС. Предла- 
л вашему вниманию 
поистине монументаль- 
по количеству цен¬ 
ной информации труд... 

Миниатюрную Библию 
создателя компьютер¬ 
ной ролевой игры. В двух 
статьях (возможно, будет 
и третья часть, но после 
небольшого перерыва) 

» постараемся осве- 
ть весь теоретический 
базис, которым следует 
запастись любому со¬ 
здателю ролевки. 

Вместе с выходом 

второй части статьи в бумажном — в журнале 
— варианте мы поместим на наш компакт все 
статьи 'Самопала', так или иначе связанные с 
созданием ролевых игр. Вкупе все это соста¬ 
вит мощнейшую подборку теории и практики 
для всех желающих попробовать себя на по¬ 
прище создания компьютерных РРѲ. 

От многих предыдущих текстов 'Самопа- 
і' данную серию статей отличает неорди¬ 
нарность подхода к изложению материала. 
Все рассмотренные аспекты гейммейкерства 
подкреплены наглядными примерами из ре¬ 
альных игр. Также рассмотрены такие тонко- 
і, как взаимодействия ролевого сюжета и 
структуры игрового мира — того, что многие 
называют 'голой теорией' — с тем, что обыч- 
ю принято понимать под 'практикой' — физи¬ 
кой игры. Несколько, казалось бы, очевидных 
ей, о которых забывают практически все 
аже именитые — разработчики компью¬ 
терных ролевок. 

Последнее, что хотелось сказать перед 
эм, как вы начнете читать саму статью. Дан¬ 
ный материал обладает очень высоким уров¬ 
нем читабельности, а содержащаяся в нем ин¬ 
формация будет интересна не только разра¬ 
ботчикам игр, но и простым геймерам, кото¬ 
рые после прочтения смогут взглянуть на лю¬ 
бимые ими игры с иного ракурса. 

К истокам 

Прочитав предыдущую статью (см. девятый 
номер за 2001 год), вы уже вполне смогли бы 
создать неплохую АсИоп/КРО. Однако роле¬ 
вая система, статсы и игровой движок — толь- 
:о вершина айсберга. Если вы жаждете боль¬ 
шего (минимум — всенародной известности. 



РОЛЕВАЯ БИБЛИЯ 


Старый Ро лев о 


как игровой мир, сюжет, квесты и диалоги. В редкий случай), игровой мир вам создать при- 
конечном счете, именно великолепная реали- дется. Парадокс? Вовсе нет, ведь игровой мир 


: составляющих и выделяет настоя¬ 
щую РПГ из серой массы подражателей (к ко¬ 
им я с легким сердцем отношу и приснопамят¬ 
ную ОіаЫо). 

Что я понимаю под хорошей РПГ? Прежде 
всего, это логичный и разнообразный игровой 
мир, который не просто заинтересует игрока, 
но втянет в свои глубины, заставит пережи- 


— не только материальный плацдарм д/ 
ры, но еще и психологическая и атмосферная | 

Например, РаІІоіЛ — постапокалиптичес¬ 
кий мир, в котором толпы мутантов и военные | 
базы Анклово — суровая реальность. Но эі 
всего лишь обертка, а не полноценный игрі 
вой мир. А суть игрового мира состоит в атмо- 


вать и чувствовать по-новому, изменит взгляд сфере обреченности и духовного упадка, ы 




рального разложения и ощущения безысход¬ 
ности, в котором видимое процветание и бла- I 
годенствие Города хоть и является исключени¬ 
ем, но подтверждает общее правило. Вы 
спросите: 'А разве может быть иначе? Ведь 
окружение задает и атмосферу'. Не совсем. 
Представьте альтернативный распорядок сил: 
же радиоактивная пустыня, тот же ми¬ 
литаристический Анклав, те же толпы 


Агсапит: 

нелепое сочетание х 

воины-герои, эльфы \ разбойников-мутантов — 

етные (или ино- \ же декорации .. Но* Процветаю- 

Г пространственные?) пришель- 
V цы в одном флаконе. Это придает 
іі игре своеобразный шарм, но на- 
[ прочь лишает той самой магико- 
| технической атмосферы, которую 
пытались создать авторы. Если 


:ь создать авторы, 
е экспериментировать с игро- 


л концепциями — 


е пойдут игре 


надолго размыть 
границы между 
фантазией и реаль¬ 
ностью, чтобы действи¬ 
тельно жить в нем. Это инте¬ 
ресный сюжет, который являет собой если и 
не верх литературного гения, то, во всяком 
случае, достойное обоснование вашего вир¬ 
туального существования в игровом мире, ва¬ 
ших помыслов и поступков, ваших нужд и на¬ 
дежд. Это глубокие и продуманные квесты. 


ій и благоденствующий Город, 
центр наук и искусств, желанное 
I место для муз, сосредоточение 
разума и мудрости, оставшихся 
после Катаклизма. Кварталы, 
заселенные не трапперами и не 
сборщиками мусора, а музыкан¬ 
тами, художниками, учеными, изо¬ 
бретателями. Мощное кольцо из 
фортов, обороняющееся от ужасов 
Пустыни, постепенно отгрызающее у нее 
и оживляющее все новые и новые территории. 
Может такое быть? Конечно, может! Антураж 
тот же, декорации те же, однако как разитель¬ 
но отличается эта картина от того, что нам по¬ 
ведали создатели ГоІІоіЛ! 

Отсюда приходим к первому правилу пост¬ 
роения игрового мира: для игры должна быть 


всегда логичные и хитро вплетенные в канву определена атмосфера, то есть общая психо- 
игрового мира. Это осмысленные диалоги, ко- логическая и мотивационная база мира. Ат- 
торые вам будет приятно читать или слушать мосфера должна накладывать отпечаток на 


(о не прокручивать в скуке, как, увы, приходит¬ 
ся сейчас делать во многих РПГ), которые н 


объекты и всех персонажей в игре, 
главное, атмосфера должна быть напрямую 


будут противоречить концепциям и реалиям связана с игровым сюжетом. Желательно, что- 
игрового мира и будут обладать достаточной бы сюжет как раз и являлся своеобразной 


о время, надежно обоснуется в головах мосферу (помните, как мастерски была 


сценаристов, художников и дизайнеров и най¬ 
дет реальное воплощение в готовой игре — 
это и станет триумфом ожиданий закоренело¬ 
го любителя ролевых игр. А сама игра сольет¬ 
ся с вечностью, ибо надолго поселится в серд¬ 
цах многочисленных ценителей и обожателей он ни был; 
(заодно осчастливив создателей игры чистой и законы ни 
сверкающей струей 
бренном). 


атмосфера всеобщего упадка в 
роликах того же РаІІоіЛ?). 


Игровой мир 

Любая игра (не только РПГ) начинается с 
создания игрового мира — той вселенной, где 
будут происходить все игровые события, и т< 


Я вижу мир — так 

Игровой мир должен быть логичен. Как бы 
закручен и безумен, как бы его 
законов нашего ми¬ 
ра, все равно он должен жестко подчиняться 
внутренней игровой логике. Например, у нас 
есть мир, состоящий из двух бесконечных пло¬ 
скостей, параллельных друг другу. Каждая из 
них имеет определенный уровень гравитации. 
И там и там живут люди, воюют и основывают 
королевства, воюют и изучают окружающий 


э базиса, на котором будет основываться мир, воюют и... В общем, делают в< 


















постоянно делаем и мы. Само существование 
этих двух плоскостей с точки зрения современ¬ 
ной физики — нонсенс. Однако мир живет по 
другим законам. Пусть будет так. Однако 
взбрело людям в голову перемещаться с од- 
ій плоскости на другую. И подумали они, что 
ли высоко подпрыгнуть, то притяжением со¬ 
седней плоскости тебя 'перетянет' на проти¬ 
воположную сторону. Сделали 'прыгалки' и 
'места мягкого приземления" и начали тихо¬ 
мирно путешествовать туда-сюда. Но это про¬ 
тиворечит внутренней логике мира! Гравита¬ 
ция существует и оказывает притягивающее 
іа людей, так? А на стыке гравитаци¬ 
онных полей, как раз посередине между і 


на стол можно сесть. Да, стулом можно кинуть ных просчетов времени уйдет гораздо боль- 

в кого-нибудь, но так ли уж это нужно и важ- ше, чем на создание всей остальной игры. И, 

но? Если такая 'свобода' не окажет сущест- опять же, никто не застрахован от ошибок, 
венного влияния на геймплей, можно бросить даже доблестные армады бета-тестеров, 
свои усилия на что-нибудь более продуктив- 


, Ведь примеров из жизни, когда игра дает 
массу интересных оригинальных возможнос¬ 
тей, не обладая "дизайнерской* интерактив¬ 
ностью (при первом взгляде на такие игры го¬ 
ворят 'ничего из себя не представляет"), — 
масса. 

Я же имею в виду иную интерактивность — 
интерактивность социальную и экономичес¬ 
кую. Поясню на примере. Опять вспомним 
РаІІоіЛ 2. Когда мы потрошим завод наркоба- 


Особениости 
социума 

Если мир вашей игры действительно сло¬ 
жен, имеет смысл внедрить специальную эко¬ 
номическую и социальную модели. Это позво¬ 
лит избежать "прописывания' реакций игро¬ 
вого мира на действия игрока вручную. Нач¬ 
нем с социальной модели. 

Во-первых, все персонажи на игровой кар- 
5 должны объединяться в смысловые группы. 


новоявленных путешественников рона в Нью-Рено и забираем Майрона (уче- Каждый участник конкретной смысловой груп- 


должно разорвать на куски! ного-гения, создавшего Джет - самый попу- 

Это пример одной из недоработок и внут- лярный вид наркотика в игре), никто на это не 
ренних логических противоречий. "Однако обращает внимания! Казалось бы, разруше- 
іичем здесь сюжет и игровой мир? — спроси- ние единственного (!) завода по производству 
вы. - Это ведь игровая физика'. Но игро- Джета должно резко взвинтить на него цены, а 
ія физика как раз и является здесь одной из вскоре привести к его полному исчезновению. 


основных особенностей (вспомните, 
ких РПГ нереальный мир, но совершенно ре¬ 
альная по нашим меркам физика), а значит, 
имеет полное право включаться в концепцию 
игрового мира. Я привел в качестве примера 
именно физическую "нестыковку" потому, что 
остальные виды логических ошибок — психо¬ 
логические и социальные — неимоверно 
сложнее. Поэтому концепт игрового мира пе¬ 
ред окончательным утверждением следует по¬ 
казать постороннему человеку — наверняка 
ін найдет много огрехов. Вы же эти огрехи не 
заметите по той простой причине, что сами 
мир и создавали, а значит, с самого начала в 
некомпетентны. Есть интересная идея, 
чтобы концепт игрового мира и сюжет созда- 
цва разных человека. Тогда удастся из¬ 
бежать многих фактических ошибок, однако 
может пострадать геймплей, ведь фраза о 
том, что один программист вряд ли сумеет ра¬ 
зобраться в коде второго, вполне применима 
к сценаристам. 

Игровой мир должен быть хотя бы немного 
интерактивен. Причем речь идет не о баналь- 
іой 'вседозволенности" вроде разрушаемос- 
и обстановки. Это больная тема современ¬ 
ных игр, полностью решить которую в данный 
момент не представляется возможным. Пусть 
каждый разработчик сам для себя решает, 
следует ли ему реализовывать возможность 
сидеть на любом стуле и класть что угодно на 
любой стол. Это проблема программистов, 
іе сценаристов, вот пусть и отрабатывают 
свой хлеб. Стоит задуматься о целесо¬ 
образности такой реалистичности: да. 


Ничего подобного! Ничего не изменяется. Да¬ 
же в доме самого наркобарона нас встреча- 
таким же высокомерным презрением, > 


должен обладать некоторыми признаками 
своей группы. Например, в городе есть банк. 
В банке обитают клерки и прочие конторщи¬ 
ки, охранники и посетители. Кроме того, е 
определенная масса людей, которая в э 
момент проходит мимо здания банка, не иі 
к нему никакого отношения. Итак, выделяем 
четыре смысловые группы: "банкиры", "охран¬ 
ники", "посетители" и 'прохожие' ('толпа'). 


должны были бы разорвать на куски. Это Каждый представитель каждой группы делает 
пример грубого и неправильного подхода к определенное действие, присущее всем пред- 
социальной модели (видите - столь любимый ставителям этой группы, имеет общие с ними 


РаІІоч! тоже не идеален). Кстати, соци¬ 
альная модель в РаІІоіЛ все же присутствует, 
но в очень слабом виде. 

А разработчики — 

Рассмотрим этот пример со стороны раз¬ 
работчиков. Игрокам хорошо — они могут 
восторгаться красотами, которые воссозда¬ 
лись за считанные дни, и не обращать внима¬ 
ние на мелочи, которые отрабатывались года¬ 
ми. Но если этих мелочей не будет — игрок их 
отсутствие сразу же заметит и начнет грозно 
рычать и кидаться помидорами. Как же реали¬ 
зовать адекватную социальную и экономичес¬ 
кую реакцию на действия игрока? 

Увы, в данный момент абсолютной пана¬ 
цеи не существует. Самый примитивный и тру¬ 
доемкий, но между тем и самый простой спо¬ 
соб состоит в том, чтобы разработчики зара¬ 
нее продумывали все возможные ветви пове¬ 
дения игрока и писали скрипты соответствую¬ 
щих реакций "окружающей среды". Для про- 


х случаев осуществить э 


свойства и модель поведения. 

Во-первых, такое деление на группы значи¬ 
тельно упрощает некоторые аспекты поведе¬ 
ния ІЧРС. Например, вместо того, чтобы про¬ 
писывать конкретные действия для каждого 
персонажа, можно прописать общие дейст¬ 
вия всей группы. В нормальном состоянии о: 
ранники стоят смирно и смотрят по сторонам, 
клиенты ходят от клерка к клерку, входят и вы¬ 
ходят, 'толпа' беспорядочно идет мимо, клер¬ 
ки деловито снуют между столами, беседуют с 
клиентами или работают на компьютерах. Но 
между тем каждый персонаж сохраняет свою 
индивидуальность. Тому же безликому клерку, 
подчиняющемуся алгоритму группы, можно 
придать собственное лицо, назначить диалоги 

А теперь представим себе, что в банк во¬ 
рвались грабители и начали угрожать всем пи¬ 
столетами. Что при этом должны делать н< 
группы? Охранники должны честно охранять 
правопорядок и ликвидировать грабителей, 
посетители — в панике выбегать из банка иі 
ложиться на пол, прикрыв руками голову, 


игра, к которой аі 
ы в виде довеска присо- 
ічили подшивку местных 


I Жаль только, 1 


і игрока превы- 


>. Ситуация с наркоба- клерки — в такой же панике прятаться зс 

лами, убегать в кабинеты... А толпа на улице 
обязательно отхлынет от банка (впрочем, 
многие будут с любопытством наблюдать за 
происходящим с безопасного расстояния). Ес¬ 
ли все так, то получится весьма реалистичная 
массовка. И все эти действия не придется 
втолковывать каждому ЫРС отдельно — мы 
лишь назначаем общие действия всей группе 
и получаем шикарный эффект. 

Разделение на группы целесообразно н 
только для бонального распределения дейст¬ 
вий. Оно бывает полезно также в системах 
такую очевидную реакцию "свой-чужой". Еще один пример. Мы имеем гс 
реализовали создатели род с четырьмя бандитскими группировками, 
имеющими между собой весьма сложные оі 
шения (от "дружбы' и готовности к взаимопо¬ 
мощи до лютой ненависти). Кроме того, имеет¬ 
ся служба охраны правопорядка и мирные 
граждане. Что будет, если игрок, прогуливаясь 
по улице, вдруг убьет представителя одной и: 
группировок? Распределяем всех персонажей 


роном в примере прямо- 
жи плавает на по¬ 
верхности — реали¬ 
зовать адекватное 
подорожание, а 
то и исчезнове¬ 
ние Джета, а так- 
Пусть это / же адекватную 
агрессию самого 
наркобарона 
очень просто. Даже 
удивительно, почему 


РаІІоц*. Что 
| свойственны ошибки. А вот 
ія более сложных ситуаций 
(даже тесное взаимодейст- 
е персонажей в пределах 
I одного города) это сделать 
л невозможно. На от- 
I лавливание таких социаль- 


э группам, прописываем 










шения, и вуаля — получаем ожидаемый эффект. 
Прохожие в ужасе разбегаются, братки потер¬ 
певшего нападают на игрока, дружественная 
банда уже спешит им на помощь. Полицей¬ 
ские, как обычно, прибывают последними и 
стреляют во всех сразу, особо не вникая, кто 
прав, а кто виноват. Если неподалеку случайно 
оказался враг этой банды, он с радостью вста¬ 
нет на сторону игрока. Получаем потрясаю¬ 
щий эффект при минимуме усилий. 

Более того, если позаботиться о сохране¬ 
нии коэффициентов отношения к игроку раз¬ 
личных групп, то, придя в этот город через ме¬ 
сяц, игрок вполне естественно обнаружит не¬ 
гативное отношение к себе одной из группи¬ 
ровок и полиции. Местные жители наверняка 
будут его побаиваться и сторониться, а вот 
босс противоборствующей стороны, навер¬ 
ное, встретит его с распростертыми объятия¬ 
ми и, может быть, даже предложит работу. Ес¬ 
тественно, время лечит раны, а значит, непло¬ 


Экономическая 

модель 

Перейдем к экономической модели. Тут 
все еще проще. Практически любой персо¬ 
наж в игре является одновременно и произво¬ 
дителем, и потребителем. Например, крестья¬ 
не производят продукты питания и потребля¬ 
ют хозяйственный инвентарь, одежду, мебель, 
технику. Кроме того, каждый персонаж в той 
или иной ситуации может быть продавцом или 
покупателем. Например, владелец оружей¬ 
ной лавки покупает детали и оружие, а прода¬ 
ет только оружие (естественно, по более вы¬ 
сокой цене). Соответственно, каждый персо¬ 
наж должен обладать свойствами, отвечаю¬ 
щими за объекты, которые он продает или по¬ 
купает, потребляет (нуждается) и производит. 
Неплохо бы к каждому из этих свойств доба¬ 
вить коэффициент, который будет отвечать за 
активность свойства. 


хо бы позаботиться о постепенном выравни¬ 
вании этих коэффициентов отношений. Через 
годик-другой неблаговидный поступок игрока 
сотрется из памяти людей, и он снова сможет 
ходить по улицам этого города вполне спокой¬ 
но. Впрочем, добро также имеет свойство бы¬ 
стро забываться, даже быстрее, чем зло. 

Высокая иерархия 

Мы рассмотрели самый простой случай 
разделения на группы. При более сложной мо¬ 
дели разные группы могут также входить друг в 
друга и даже перекрещиваться. Если бы в пре¬ 
дыдущем примере в составе одной из группи¬ 
ровок был полицейский (то есть имел свойства 
принадлежности сразу к двум группам — к 
банде и полиции), ему наверняка удалось бы 
настроить против игрока еще и полицию. 

Тогда мы имеем потрясающую возмож¬ 
ность воссоздать социальную модель не на 
уровне конкретного здания и даже не на 
уровне города, а на уровне всей игры. Выгля¬ 
деть эта модель будет как иерархическая сис¬ 
тема групп и подгрупп, по которым можно лег¬ 
ко и быстро распределить всех персонажей. 
Такая система при правильной организации 
может избавить вас от многих хлопот, связан¬ 
ных с программированием отношений между 
людьми, позволит сделать игровой мир гибким 
и легко изменяющимся и дать игроку ощуще¬ 
ние реальности — то есть именно то, к чему 

стремились. 


Напримеі 
активность 
требления еді 
торговки на рынке — 

2, активность покупки — 

7, соответственно, акті 
ность продажи — 5 (хотя 
фра может быть меньше, если торговка 
складирует что-либо впрок). Естественно, ак¬ 
тивность продажи хлеба у этой торговки не 
может сравниться с активностью продажи хле¬ 
ба крупной хлебопекарней. Теперь у нас есть 
весовые коэффициенты, показывающие, ка¬ 
кую лепту в общую экономическую ситуацию 
игры вносит каждый персонаж. 

Положение на начало игры мы можем при¬ 
нять за 'экономическое равновесие'. На ос¬ 
новании экономических показателей каждого 
персонажа устанавливаются цены на разные 
товары и услуги, степень их востребованности 
и показатели сбыта. По этим данным будут ра¬ 
ботать все производители, торговцы и кара¬ 
ваны. Если определенный товар не востребо¬ 
ван (его мало покупают), цены на него пада¬ 
ют, и производитель сокращает темпы произ¬ 
водства, а то и вовсе его сворачивает. Если 
ощущается дефицит продукции определенно¬ 
го вида, цены на него резко взлетают, а купцы 
переходят в режим спекуляции. Производите¬ 
ли пытаются нарастить темпы производства, и 
постепенно все снова возвращается на круги 
своя. Таким образом, мы получили очень гиб¬ 


кую, живую и реалистичную экономическую 
модель. 

Не забывайте, что экономическая и соци¬ 
альная модели очень тесно взаимосвязаны, 
поэтому должны взаимно дополнять друг дру¬ 
га. Если игрок убил видного торговца, то ос¬ 
тальные торговцы адекватно на это реагиру¬ 
ют: сильные мира сего закрывают перед вами 
свои витрины или взвинчивают цены до небес, 
а слабые готовы отдать вам последнее, лишь 
бы вы убрались куда подальше. 

Вспомним пример из РаІІоц* 2, который 
приводился в начале статьи. Если бы в игре 
были реализованы экономическая и социаль¬ 
ная модели, ситуация разворачивалась бы со¬ 
вершенно по-другому. Итак, бесстрашный иг¬ 
рок сотоварищи внаглую пришел на завод 
наркоторговца, сровнял предприятие с зем¬ 
лей и забрал с собой изобретателя Джета. 

Реакция социальной модели, так как нар¬ 
козавод входит в одну смысловую группу с 
влиятельной семьей наркоторговца, то семья 
настраивается против вас весьма решитель¬ 
но. Вход в их квартал вам заказан — вмиг пре¬ 
вратят в решето. Более того, дружественные 
наркоторговцу банды и организации также 
будут настроены к вам весьма недружелюбно 
(их агрессия к игроку тем больше, чем друж- 
с наркобароном). Простые люди, до 
которых слухи доходят в весьма иска- 
і варианте, также станут 
: сторониться, ведь вы по¬ 
сягнули на их быт (вспом- 
’е, в Нью-Рено прак¬ 
тически все 'нейт¬ 
ральные' персона- 

связаны с мафией). 
Босс противобор¬ 
ствующей группи¬ 
ровки, напротив, 
будет относиться к 
вам очень друже¬ 
любно, и после это- 
'подвига' игрок 
э и быстрее при¬ 
обретет расположение 
э криминальной семьи. 
Реакция экономической 
модели, так как наркозавод обо¬ 
значен как весьма крупный (по большому 
счету, единственный) производитель Джета в 
игре, экономический баланс серьезно нару¬ 
шается. Игра пытается восстановить баланс, 
в связи с чем меняются все коэффициенты, так 
или иначе связанные с Джетом, и соответст¬ 
венно — его цена, уровень жизни и доходов 
различных торговцев и перекупщиков Джета. 
Кстати, меняется и их отношение к вам, ведь 
вы фактически разорили их — хороший при¬ 
мер взаимодействия экономики и социальной 
сферы... Настроение и состояние многочис¬ 
ленных наркоманов также претерпевает из¬ 
менения. 

Но косвенные связи пойдут еще дальше. 
Определенным образом пострадают некото¬ 
рые финансовые круги в НКР и в Сан-Франци¬ 
ско, ведь они тоже замешаны в темных финан¬ 
совых махинациях мафиозных банд в Нью-Ре¬ 
но. Без Джета состояние шахтеров в Реддинге 
станет еще хуже, и они, возможно, поднимут 
бунт. Вот как все интересно получится! Игра 
станет насыщенной и максимально нелиней¬ 
ной — каждое действие может привести к до¬ 
вольно неожиданным последствиям, а мир 













нет сверхреалистичным. Игрок должен бу- 
каждый свой ход сверять со здравым смыс¬ 
лом и учитывать слабости других людей — поч- 
реальных людей, а не безликих ЫРС. Это ли 
то, к чему мы так стремились? 

Стаз экономики? 

Игровой мир не должен быть статичным. В 
абсолютном большинстве современных РПГ 
игровой мир, будучи единожды созданным 
разработчиками, не претерпевает сущест- 
изменений на протяжении всей игры. К 
твенным изменениям' не могут отно¬ 
ситься даже колеблющиеся экономика и соци¬ 
альная сфера — нет, под ними я подразуме- 
о нечто куда более глобальное. 

Одно из глобальнейших изменений самой 
структуры игрового мира я видел в РІапезсарѳ 
Тогплеп*. Помните 'саморастущую' улицу и ее 
преображение? Это единственный пример 
более или менее глобального изменения иг¬ 
рового мира в процессе игры. В остальных иг¬ 
рах — увы и ах. Нет, я вовсе не утверждаю, что 
абсолютно необходимый элемент любой 
РПГ, многие игры могут обойтись и без этого... 

было бы интересно, если бы такая воз¬ 
можность присутствовала! 


приключенцев? Не надо пугать нас очеред¬ 
ным возвращением Дьявола сотоварищи, па¬ 
дением Статуи Свободы и тотальным анти¬ 
правительственным заговором. Мы устали от 
этого. Мы хотим чего-нибудь новенького, ори¬ 
гинального и интересного. Впрочем, России 
самим Геймером (не тем злобным и наглым 
Геймером, который жует морковку у нас в ре¬ 
дакции, а Всевышним Геймером) предписано 
рождать 'собственных Платонов', то есть — 
оригинальные сюжеты., хотя рожает она в 
ужасных муках и чрезвычайно медленно. Ко¬ 
эффициент оригинальности наших игр явно 
выше 'зарубежа' (достаточно вспомнить ори¬ 
гинальный мир 'Аллодов' и совершенно бес¬ 
подобный 'Униваг'). Так что держите планку! 

К сведению сценаристов: сюжет игры — 
это не только заставочный ролик. Конечно, в 
некоторых случаях можно обойтись и роли¬ 
ком. Особенно когда все цели и средства за¬ 
ранее известны. Но что это тогда за РПГ полу¬ 
чится? Очередной клон ОіаЫо.... В остальных 
же, нормальных, случаях сюжет должен пре- 
следовать геймера на протяжении всего 
геймплея. Неужели сюжет вашей игры будет 
прямолинеен, как нос Буратино? Неужели вы 
откажетесь от неожиданных сюжетных пово- 


Помните, после победы над Фрэнком Хор- ротов? Неужели в вашей игре не будет сце- 


риганом в РаІІоц* 2 нам показывают, чт 
нилось в мире благодаря нашим подвигам. По¬ 
мимо всего прочего, там рассказывалось о 
родная деревенька Арройо, 
раньше чуть ли не беднейшее место на свете, 
превратилась в громадный цветущий город. Ту- 
вернулись все наши соплеменники и стали 
долго и счастливо. В надежде увидеть пле¬ 


нарных находок? Надеюсь, что будут. Если 
так, то, кроме вступительного ролика (а мо¬ 
жет, вы придумаете что-то пооригинальнее?), 
должны присутствовать сюжетные вставки на 
протяжении всей игры. 

Помните, что игровые ролики должны пе¬ 
редавать не только действо, но и атмосферу 
игры. Видео не должно резко врываться в игру. 


своего труда воочию (в РаІІоц* 2 присутству- пугая игрока в 


возможность продолжить игру после побе¬ 
ды) я пересек всю пустыню, и... меня ждало 
горькое разочарование. Вместо обещанного 
цветущего города — все тот же порвавшийся 
веревочный мост через дикий каньон. Обидно. 
Господа Разработчики (я имею полное право 
обращаться к вам, дорогие чиі 
разом, так как надеюсь, что 
все же станете настоящими разработчиками, и 
судьба геймеров, пусть и виртуальная, будет в 
руках), не надо разочаровывать игро¬ 
ков! Они вам этого не простят. 

Сюжет 

Сюжет является второй по важности ве¬ 
щью в РПГ после игрового мира, ведь именно 
сюжете основываются ваши странствия в 
мире игры. Сюжет — важнейшая определяю¬ 
щая таланта сценаристов, и именно его в пер¬ 
вую очередь расписывают игровые журналис¬ 
ты и оценивают геймеры. Сюжет задает лейт¬ 
мотив всей игре, и испортить его — значит по¬ 
хоронить все остальные составляющие. 

Написание сюжета лежит полностью на 
шей совести и зависит от вашей фантазии, 
поэтому не буду советовать, как его писать. 
Однако хочу сделать несколько напутствий. 
Господа Разработчики, не будьте банальны¬ 
ми! Человечество устало от очередного втор¬ 
жения полчищ пришельцев, захвата Америки 
террористами и Самбго-Злобного-Редиски, 
которого надо всенепременно замочить в 
сортире, предварительно выпотрошив пару 
тысяч его последователей. Геймеры устали от 
вечной погони за Самым-Главным-Артефак- 
том, который спасет весь мир. Помилуйте, ку¬ 
да ему спасти мир, когда он сам себя спасти 


імых неожиданных местах, 
должно органично вплетаться в канву 
геймплея. Не делайте ролики слишком затяну¬ 
тыми — игрок наверняка захочет их поскорее 
'прокрутить". Идеальный ролик должен ба¬ 
лансировать на грани экшена, романтики и 
повествования, местами впадая то в ту, то в 
іи, таким об- другую крайность. Если ваша игра — шедевр, 

когда-нибудь постарайтесь и ролики сделать на должном 
уровне (опять же, может быть, вы найдете луч¬ 
ший способ продвигать игрока по сюжету). 

Сюжетные повороты и прочие неожидан¬ 
ности не должны превалировать над основ¬ 
ной линией — слишком резкие сценарные хо¬ 
ды раздражают игроков, ведь 
нам всегда обидно 
расставаться 
старым доб- 
рым... Перед ЛИНИЯ 


/ тельно сбалансиро¬ 
ванного квазисимулято¬ 
ра психической неурав¬ 
новешенности отдельно і 
создать не- Ѵ< взятого индивидуума в ^ 

I большую на- \ отдельно (от индиви- , 
лряженность \ дуума) взятом^ 
или атмосферу 
легкой недосказан- 


подготавливаете игро¬ 
ка к грядущим переме- I 
нам. Между тем, с 

на долго быть прямой I 
— небольшие извилины I 
и кочки на жизненном | 
пути героя — обычное I 

Вспомните модер- 


кто владеет информацией, владеет миром 

Неужели вы позволите игроку завладеть ми 
ром? Нет, путь игрока к победе лежит не толь¬ 
ко через далеко заметные холмы и кочки. Лег¬ 
кий туман недосказанности должен застав¬ 
лять игрока плутать, порой терять дорогу и вы¬ 
бирать неверную тропу. Все равно суровая 
реальность возвратит его на правильный путь, 
где в конце его поджидает широко открытая 
пасть аллигатора, замаскированная под обо¬ 
льстительную улыбку... 

Игрок не должен владеть информацией. 
Долго, по крупицам ему придется искать прав¬ 
ду. Иногда вместо этого получая искусно за¬ 
маскированную и ловко поданную ложь. А 
правда — вот она, совсем рядом — на поверх¬ 
ности, стоит только протянуть руку, чтобы... по¬ 
скользнуться на склизкой сценарной кочке и 
плюхнуться в туманную мглу. Изредка игроку 
просто необходимо подкидывать реальную 
правду, но так, чтобы он еще сомневался в ее 

истинности. Вот тогда сюжет будет держать иг- і | 

рока в постоянном напряжении, и чем ближе 
конец, тем интереснее будет играть. Однако I 
не стоит слишком резко и круто обламывать і 
игрока — полная безысходность может по- і 
вергнуть его в отчаяние, и он зашвырнет ко- I 
робку с игрой куда подальше. Что бы ни случи¬ 
лось, впереди всегда должна маячить надежда. 

И последнее. Помнится, я говорил, что сю¬ 
жет, квесты, диалоги и дизайн должны иметь 
четкий отпечаток атмосферы игры. В принци¬ 
пе, все это правильно... но иногда полезно і 
разбавить геймплей какой-нибудь неожидан¬ 
ной приятной вещью, которая чуть-чуть выхо¬ 
дит за рамки игровой атмосферы. Помните в 
РаІІоц* 2 в Брокенхилле веселое и жизнерадо¬ 
стное растение, которое просило вас переса¬ 
дить его в более солнечное место? Абсолют¬ 
но не вписывается в стиль игры, верно? Но за¬ 
то как приятно! Словно чистая, свежая струя в 
топкой трясине... 

XXX 

На этой ноте позвольте закончить 'Ста¬ 
рую' часть нашего 'Ролевого Завета' и рас¬ 
прощаться с вами до встречи в ближайших но¬ 
мерах 'Мании'(предположительно, через но¬ 
мер), где у вас будет возможность ознако¬ 
миться с 'Новым Ролевым Заветом'. Во вто¬ 
рой части 'Ролевой Библии' мы поговорим о 
таких важнейших для РПГ вещах, как квесты, 
квестовые сетки, персонажи и диалоги. И, 
кстати, будущий разговор обещает иметь зна¬ 
чительно большую практическую направлен¬ 
ность. Это так, о птичках... А пока — до скорых 
, встреч. ■ 
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Новый Вулкан 

Компания ТНегтакаке выпустила новую мо¬ 
дель кулера Ѵоісапо 7+. Девайс интересен в 
первую очередь своей универсальностью. Но¬ 
ворожденный 'Вулкан' может работать сразу с 
тремя процессорными разъемами — Воске» А 
(АМР А*Ыоп, Ригоп), Воске* 478 (Іп*еІ Репйцт 4) 
и Воске* 370 (Іп*еІ Репйцт III, Сеіегоп). Утилизи¬ 
рована простая механическая идея, при кото¬ 
рой используются несколько крепежных скоб 
разного типа (см. рисунок). При этом радиотор 
устанавливается как бы внутрь корпуса кулера 
(кстати, радиатор полностью медный и содер¬ 
жит целых 36 пластин). 


пературное сопротивление — 0,29 С°/Вт в слу¬ 
чае Репйцт 4 и 0,32 С°/Вт для А*Ыоп ХР. 

Цена на данный момент не известна. Пред¬ 
положительно она вычисляется сложением стои¬ 
мости трех обычных кулеров с последующим ум¬ 
ножением на два. На два — потому что нельзя 
быть красивым таким... 

Диета для ѴѴаІктап'а 

Начались продажи нового ультратонкого С0- 
плеера Волу О-ЕЛООО. Габариты этого стильно¬ 
го блиноподобного девайса составляют всего 
127x13,9x136,2 миллиметров. При этом разра¬ 
ботчикам удалось сплющить и куда-то приладить 
мощный аккумулятор емкостью 1350 мА'ч. Его 
ресурса хватоет в среднем на 115 (I) часов не¬ 
прерывного прослушивания, а на полную подза¬ 
рядку необходимо всего 4-5 часа (хороший при¬ 
мер для быстроутомляющихся СЭ-МРЗ коллег). 


переходничок, с помощью которого можно ре¬ 
гулировать скорость вращения вентилятора. Он 
подключается в разрыв соединения 'блок пита- 
— кулер' и имеет трехпозиционный пере¬ 
ключатель — "минимальные обороты', 'сред¬ 
не' и 'максимальные'. Таким образом достига- 
гся благотворный баланс между шумом и эф¬ 
фективностью охлаждения. Благодаря простой 
и оригинальной конструкции этот переходник 
спокойно можно использовать с любыми други¬ 
ми современными кулерами. 


Поддерживается воспроизведение Ацсііо- 
СО, записанных на СЦ-К/СО-КѴѴ носителях, а 
также формат СО-ТЕХГ. Корпус плеера выпол¬ 
нен из особых ударопрочных материалов. В 
случае чего 0-ЕЛ 000 можно использовать для 
самообороны или для запуска водяных блинчи¬ 
ков (форма корпуса этому способствует). В ма- 
нуале, прилагающемся к плееру, можно найти 
описания нескольких простых приемов стиля 
кун-фу-плеером-по-репе, а также краткое руко¬ 
водство по правильной печке блинов. 

Апгрейд мечты 

Совсем недавно в новостях мы обсуждали 
вероятность появления переходника, позволяю¬ 
щего новым 0,13 мкм ЦПУ Тцаіайп работать на 
старых материнских платах с разъемом 
$оске*370/РСРѲА. И вот он анонсирован офи¬ 
циально. Как и в случае с $1о* 1->РСРСА2 пере¬ 
ходником, инициативу проявила компания 
Роѵ/ѳг1.еар. 


Размеры вентилятора — 70x70x25, меха- 
изм — ЬаІІ Ьеагіпд ('подшипники качения' — 
рус.), скорости вращения вентилятора — 
3000/4800/6000 об/мин, уровень шума — 
24/35/47 сІВа соответственно, максимальный 
воздушный поток — 50 СРМ, максимальное тем¬ 


Новинка РШ370/Т предназначена для ап¬ 
грейда старых І815 плат (про поддержку чипсе¬ 
та 440ВХ ничего не известно). На данный мо¬ 
мент адаптер сертифицирован для материнок 
компаний Азиз, РС СЫр$, Асогр, СЬаіпІесЬ и др. 
Напомню, что чипсет і815 после выпуска 
Тцаіайп неожиданно оказался аутсайдером, так 
как новый процессор требовал поддержки ѴРМ 
8.5, которая имелась только в модификации 
•815 В-5*ер (Азиз ТЦ512-С). Теперь, похоже, сто- 
тус-кво восстановлен, и растаявший было при¬ 
зрак апгрейда вновь обрел плоть и кровь. 

Второй интересной новостью от Ро\ѵег!.еар 
является выпуск адаптера РІ.-Р4/Ы, позволяю¬ 
щего использовать новые Зоскѳ» 478 Репйцт 4 
(как на старом ядре Ѵ/ІІІатеНе, так и на новом 
0,13 мкм ЫогіЬѵѵооб) в старых материнских плс 
тах с разъемом $оске* 423. Отличный вариан 
апгрейда для всех, кто в числе первых приобрел 
системы на І850 и Репйцт 4 и сейчас всерьез 
подумывает об очередном апгрейде. Кстати, 
буквально на днях компания Іп*еІ официально 
объявила о прекращении выпуска 
тРОА423 процессоров Репйцт 4 с частотами 
от 1.5 ГГц до 2 ГГц... Вот так вот. Король умер, даі 
здравствует новый король. 

Аіѵа хочет МРЗ 

Компания Аімга решила слопать кусочек 
МРЗ-плеерного пирога и вслед за недавно 
анонсированной моделью ММ-ѴХ200 с 32 Мб 
встроенной флэш-памятью представила новую 
прогрессивную версию ММ-КХ400 

Новинка обору¬ 
дована 64 Мб встро- 

тью, РМ тюнером, 
115В интерфейсом и 
поддержкой форма-1 
тов 5йМІ (защищен 
ный от копировани 
формат), МРЗ 
ѴѴМА. Рекомендо-І 
ванная цена состав-^ 
ляет $400, и в прода¬ 
же ММ-КХ400 по¬ 
явится уже в апреле. 

От себя добавлю, 
что ценовая полити¬ 
ка компании Аіѵ/а ни 
ятию 'агрессивная' і 


Наклей АМО 

Как выделить приверженца компании Іп*еІ и: 
безликой массы компьютерщиков? Очень про¬ 
сто — по логотипу "Іп»еІ Іпзісіе" на системном | 
блоке. Поклонники АМЦ долгое время были лі 
шены подобного способа самовыражения, тс 
как процессоры их любимой марки не поставля-* 
лись в фирменной ВОХ-комплектации и, соот¬ 
ветственно, не комплектовались стикером 
'АМЦ Іпзісіе" (в пику Іп*еІ). Причин тут много, и 
одна из самых вероятных заключается в том, что 
мифы о ненадежности 'не-Интел' ЦПУ прочно 
въелись в широкие потребительские массы. 





















95/98/Мѳ/ЫТ 4.0/2000/ХР, а также Мае 05 

__ _ версии 8.1 и выше. Для соединения с компьюте- 

(день, когда ОеРогсе 4 будет официально пред- ром используется 115В или параллельный (ІРТ) 
ставлен миру) ситуация коренным образом из- интерфейс, габариты устройства 
менится, и ОеРогсе 4 будут раздавать бесплат- 340x312x266 мм, ве ^ ®[° “ кг . 

Вторая модель, І.ВР-1210, стоит несколько I 


Один криво собранный комп, ненароком сверк- компании МѴГОІА и носит строго неофициаль- 
| нувший лейблом АМЭ, мог испортить многоме- ный характер. Возможно, после 6-го февраля вѳрсииІИ.и 
сячную маркетинговую компанию. 

Теперь, слава богу, ситуация в корне измени- 
ась. Вероятно, какие-то внутрикорпоративные 
ечения вынесли идею тотальной "АМР-зации' на 
» поверхность, и стикеры с логотипом компании те¬ 
перь можно абсолютно бесплатно заказать на 
зйте т^.атб.сот (на момент написания ново¬ 
сти онлайновая форма еще работала). Набор со¬ 
стоит из лейблов для ЦПУ Ьшоп, А(Ыоп и АіЫоп 
I ХР (не более трех штук каждого наименования). Я 
I лично себе уже заказал, чего и вам желаю. 

Скажите "чиииз" 

рцрТіІт обновила свой модельный ряд новой 
цифровой фотокамерой РіпеРіх Р601 2оот. Это 
недорогое 3,1 -мегапиксельное устройство, при¬ 
званное заменить популярную модель 68002. 

'Краткий' список характеристик выглядит следу¬ 
ющим образом: 

• 1,7-дюймовая 3,1-мегапиксельная ССО мат¬ 
рица Рцріііт ЗцрегССР III 


Ыпих-пингвин робко 
прячет тело жирное 
в карманном РОА 

Не ѴѴіпФѵѵз СЕдиным жив мир карманных 
компьютеров. На прошедшей недавно выставке 
І_ігшх\ѴогІсІ Сопіегепсе Ехро 2002 сразу три веду¬ 
щих производителя РЭА представили решения, 
основанные но операционной системе Ііпцх. 

Первой 


дороже - целых $460, но при этом печатает с 
большей скоростью (14 СТраниц/минуту) и со¬ 
держит встроенную кэш-память объемом 2 Мб. 
Принтер оборудован параллельным и 115В ин¬ 
терфейсами и работает под ОСями ѴѴіпсІоѵѵз 
95/98/Ме/ЫТ 4.0/2000/ХР (и, разумеется, Мае 
05 8.1). Стандартное разрешение — 600 фі 
(максимум 2400 фі). При размерах 
388x359x254 мм модель І.ВР-1210 весит целых 
7,8 кг. Поставляется вместе с набором загружа- 


| асу идет Сотрац, емых ТгцеТуре шрифтов. 

.1 ^лпиѵлеімлд я гкой ТовТЬЯ И СОМОЯ ДОРОГ 


•] 


V 


• Зх оптический 
зум, 1,4х/2,2х/4,4х 
цифровой зум; 

• оптический ви¬ 
доискатель; 

• память — флэш- 
карты стандарта 
ЗтагіМебіа емко¬ 
стью до 128 Мб 
(16 Мб в комплек¬ 
те); 

• 1,5-дюймовый 
жидкокристалли¬ 
ческий ТРТ экран; 

• ЫТ5С/РА1 ви- 


пихавшая в свой Третья и самая дорогая модель, І.ВР-1310, 

I іРац РоскеІ РС обладает функцией двусторонней печати и 

дистрибутив Кеб имеет стандартное разрешение 1200 фі (до 
| На! Ііпцх. В первую 2400 фі). Максимальная скорость печати - 
I очередь эта иници- 18 страниц/минуту, встроенная память - 8 Мб 
] атива интересна (до 136 Мб), интегрированный ЮОВазе-ТХ 
именно тем, что ЕЙіегпе* контроллер, слот ІЮ Ѵ2, Ц5В и ІРТ ин- 

изначально іРая терфейсы. Список поддерживаемых ОС полно¬ 
стью идентичен двум предыдущим моделям. 
Размеры принтера — 405,9x443,7x288,7 мм, 
вес - 12,2 кг. 


разводить н< 
пингвинов ни 
собирался. 


I компьютер; 

• размеры — 72x93x34 мм; 

• вес — 220 грамм; 

• примерная цена — $599. 

По приблизительным расчетам, новинка по¬ 
явится в широкой продаже уже в апреле этого года. 

Почем СеРогсе 4 
для народа? 

Стали известны примерные цены на супер- 
I пупер-мега ожидаемый ОеРогсе 4. 

1 • Самая навороченная Ы-епб карточка с ѲРІІ 
ОеРогсе 4 Ті 4600 (ЫѴ25, 350/325 МГц, 128 
Мб) обойдется вам в 399 баксов; 

• полуклон с 64 Мб памятью (ЫѴ25, 350/275 
МГц) продастся за 300-350 зеленых; 

• ОеРогсе 4 МХ 460 (ЫѴ1 7, 300/275 МГц, 64 
Мб) вам отдадут за 199 у.е.; 

• чуть более медленный ОеРогсе 4 МХ 440 
(Р4Ѵ1 7,270/200 МГц, 64 Мб) за $149; 

• а самый дешевый ОеРогсе 4 МХ 420 (ЫѴ17, 
250/166 МГц, 64 Мб) - 'подарят' всего за 69- 
99 зеленых бумажных президентов. 

На всякий случай оговорюсь, что информа- 
ія эта пока не подтверждена представителями 


Далее следует г 
Неѵ/ІеМ-Раскагб, | 
отличившийся и 
вой моделью РЭА | 
с Фѵа-машиной 
собственной раз¬ 
работки — СЬаІ-ІХ. 
Название, кстати, 
сильно смахивает | 
на провокацию, 
так как компания I 
5ип изначально | 
ассоциировала I 
Іаѵа с кофе, а ні 


Модели - НР IX 95/100/200 - будут 
ровны на процессоре Іп+еІ ЗігопдАглп и обору- 


Храните МРЗ 
в сберегательной 
кассе... 

Забавный гибрид произвела на свет одна 
маленькая, но гордая компания ОгЬап. Это пор¬ 
тативный МРЗ-плеер с возможностями полупро¬ 
фессионального диктофона. Устройство п 
ровно на 24-разрядном сигнальном процессо¬ 
ре Моіогоіа 5утрЬопу Э5Р с частотой 100 МГц. 
Для сжатия используется алгоритм І50/МРЕѲ1 ^ 
Ацбіо І.ауег III, также известный как РгачпЬоГег 
МРЕОІ-ІяуегЗ. Поддерживаемые битрейты — 
32, 64, 96, и 128 кб/с. Максимальная частота 
дискретизации - 48 кГц. Если от сухих терминов 
перейти к русскому языку, то получается, ч- 
тройство способно записывать звук с качеством 
аудио компакт-диска. 

Кроме этого, в анонсе содержатся следую- 


дованы 32/64 Мб флэш-ПЗУ. В качестве карт щие тактико-технические характеристики: 
расширения используется стандарт • 115В интерфейс «ля передачи и копирования 
СотрасіРІазЬ. Размеры сравнимы с РОА Раіт файлов на/с устройства; 
т505 (хотя, судя по картинке, НР IX будет — “ “ 


сколько толще). 

Замыкает строй компания 5Нагр, выпендрив¬ 
шаяся не только новым КПК 2аишз 51-5000СО, 
но и собственной версией Ііпох. Устройство су¬ 
ществует в двух вариантах — для японского и 
американского рынков соответственно. В пер¬ 
вом сердцем КПК служит процессор НіІасЬі 5Н, 
а во втором — неизменный Іп*еІ ЗігопдАгт 
Внешне новый 2аштіз очень напоминает попу¬ 
лярную модель $Ьагр МІ-Е21 . 

Р.5. Меня тут спросили, что такое 'девайс'... 
Даю справку: это русская транскрипция английско¬ 
го слова 'Фѵісе'. Переводится как 'устройство'. 

Сапоп-ада трех 
принтеров 

Сапоп анонсировала три н 


_ іестве сменных носителей используются 

ММС флэш-карты (МЫНтесЛа Метогу Сагф 

• жидкокристаллический дисплей с разреше¬ 
нием 100x64 пикселей; 

• питание от двух пальчиковых батареек АА, 
со средним временем работы 4 часа при запи¬ 
си и 8 часов при воспроизведении; 

• стерео/моно запись с внешнего микрофона 
или линейного входа; 

• возможность наложения сигнала с микрофо¬ 
на и линейного входа; 

• воспроизведение на наушник 
усилитель. 

Кстати, называется этот замечательный 
девайс "ЗоипЛаіпег', что в переводе с 
лийского звучит примерно как 'звуковой 
оловянный амальгамист' (от англ. '*аіп - 
оловянная амальгама). Возможно, раэра- 


зерных принтеров. Первая, ІВР 11105Е, являет- ботчики имели в виду нечто ин< ^ 
ся прямым наследником популярной модели ассоциируя со словом контейнер , однако я 
ІВР-1 110 и продается по средней розничной це- лично придерживаюсь того мнения, что вы- 
не $300 Формат печати - А4, стандартное пуск'саундтейнера'следует считать акцией 

разрешение - 600 фі (вплоть до 2400 фі), приуроченной ко дню открытия Менделее- 
максимальная скорость - 8 страниц/минуту, вым одноименной таблицы. Вот такой вот 
список поддерживаемых ОС — ІА/іпФѵкз бред... ■ 
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Н е успели остыть эмоции от тести¬ 
рования ОРІІ ІІѴІОІА ОеРогсе 3 
(статья "Шесть беРогсе'ов под 
прицелом" № 11(49) 2001), как на 
смену ему пришел новый чип Тііапікт. 

Выпуск "Титанов" вполне можно на¬ 
звать поспешным. Наплевав на собст¬ 
венные планы ежегодного выпуска но¬ 
вых карт (до этого был шестимесячный 
цикл), пѴісІіа срочно стартовала рек¬ 
ламную кампанию, ускорив произво¬ 
дителей чувствительны 


Для начала предлагаю разобраться, что, 
собственно, собой представляет линейка 
Тііапіцт. Как известно, идея 'впаривания' поку¬ 
пателям одного и того же продукта под разными 
именами и рекламными слоганами безраздель¬ 
но принадлежит пѴібіа. Так было всегда, начи¬ 
ная со времен Кіѵа ТІЧТ и ТКГТ2 (помните ТІЧТ2 
ІДіга?) и заканчивая прошлогодней осенью, ког¬ 
да на рынке вдруг возникли мифические чипы со 
звучной припиской "Тйапіцт": ОР 3 Ті 500, ОР 3 
Ті 200 и ©Р 2 Ті. Расставим все точки над е. 

беРогсе 3 Ті 500 — флагманская модель ли¬ 
нейки. По паспорту — это обычный беРогсе 3 
(ЫѴ20, 0.15 мкм) со степпингом А5, работающий 
на повышенных частотах ядра и памяти — 
240/250(500) МГц. Обещался быть главным эк¬ 
зекутором на предполагавшейся порке Касіеоп 
8500. В результате независимых тестов был при¬ 
знан самой "рулящей' видеокартой на рынке. 

беРогсе 3 Ті 200 — не что иное, кок 'кастри¬ 
рованный" беРогсе 3 (КІѴ20, 0.15 мкм) с часто¬ 
той ядра в 175 МГц и памяти 200 (400) МГц. Са¬ 
мый вероятный претендент на место беРогсе 2 
МХ 200. Злые, но логичные языки утверждают, 
что с помощью Ті 200 пѴісІіа избавляется от 
брака при производстве 6Р 3 и ©Р 3 Ті 500. Ис¬ 
тинный конкурент Касіеоп 8500. 

беРогсе 2 Ті — беРогсе 2 ІІІІга с понижен¬ 
ными частотами памяти: 200 (400) МГц. Был 
призван на службу с целью заменить беРогсе 2 
Рго, а заодно и примерно наказать Касіеоп 
7500. 


Директ-шейдеры 8.1 

Теперь немного об отличиях 6Р 3 Ті от 
'обычного' беРогсе 3. Первое, о чем кричит 
пѴісІіа на каждом углу, — это поддержка РігесіХ 
8.1. На самом деле это всего лишь повод поста¬ 
вить галочку в таблице Іеаіцгез, ибо единствен¬ 
ное реальное изменение, позволяющее обо¬ 
звать карту "поддерживающей ЭХ 8.1", заклю¬ 


ельным пинком в виде 
манифеста о несоответствии "высоким 
потребительским требованиям". При¬ 
чина такого раша проста — подлые ка¬ 
надцы из АТІ со своим Касіеоп 8500 (см. 
обзор в прошлом номере) смешали 
пѴісІіа все карты, нарушив тем самым 
многолетнюю гармонию руководства 
фирмы и ее акционеров. Испугавшись 
1 мощной рекламной кампании АТІ 
I (о производительности Касіеоп 8500 
I тогда ходили просто легенды!), совет 
I директоров был вынухсден принять со- 
I ломоново решение о превентивном 
"ракетном" ударе. Так на свет появи- 


чается во введении пиксельных шейдеров вер¬ 
сий 1.2 и 1.3 (которые наконец-то сертифици¬ 
ровала МісгозоЙ). Не идет ни в какое сравне¬ 
ние с тем, что проделала АП в своем Касіеоп 
8500, где присутствуют действительно качест¬ 
венно новые шейдеры (собственные 1.2, 1.3 
и 1.4) с более высокой гибкостью в программи¬ 
ровании и бОльшим количеством команд. К то¬ 
му же мы сильно сомневаемся, что новые вер¬ 
сии шейдеров от пѴісІіа и тем более от АП бу¬ 
дут использованы разработчиками в ближай¬ 
шее время, ибо главное — совместимость, и по¬ 
этому многие, скорее всего, остановят свой вы¬ 
бор на шейдерах версии 1.1. Другими слова¬ 
ми — геймеры получили 'фичку про запас'. 

Также в списке новых Іеаіцгез значатся 30- 
текстуры. Полезная штука, если, конечно, за¬ 
крыть глаза на то, что единственная игра, кото¬ 
рая их поддерживает, — это 0гопе2. Разумеет¬ 
ся, в будущем 30-текстуры будут обязательно 
востребованы, однако сейчас использовать их 
полноценно практически невозможно — из-за 
большого объема занимаемой ими памяти и ма¬ 
лого, в свою очередь, количества оной у совре¬ 
менных видеокарт. Для справки: одна 
256x256x256 текстура занимает 64Мб в несжа¬ 
том виде, и поэтому пока разработчики исполь¬ 
зуют 30-текстуры исключительно для создания 
спецэффектов (объемный туман, огонь и т.д.). 


тировоние, чтобы показать зависимость произ¬ 
водительности в играх от процессора. 

• Процессор АМР АіЫоп ХР 1800+ (1533 МНг) 

• Системная плата ЕроХ 8КНА+ (ѴІА КТ266А) 

• Оперативная память - 512 МВ ЭОК 50КАМ 
РС2100 

• Жесткий диск — Махіог 40МЬ, АТА133, 

7200 об/мин. 

• Операционная система ѴУіпсІоѵѵз 98 БЕ 

• Монитор Батзцпд БупсМазІег 7001РТ (17») 

~ Драйвера пѴібіа Оеіопаіог ХР \Ѵіп9х-Ме 


ѵ23. 1 


Участники 


В роли подопытных кроликов сегодня, как 
и в прошлый раз, выступают шесть (что-то нас 
заклинило на этой цифре) видеокарт от различ¬ 
ных производителей. Ні-епсі класс, как всегда, 
представляют образцовые карты от А$и$: 
Ѵ8200Т5 (Ті 500) и 8200Т2 (Ті 200). Обе попали 
к нам в классическом Оеіцхе-варианте — с ви¬ 
деовходом, видеовыходом и очками виртуаль¬ 
ной реальности. Еще три карты от постепенно 
набирающей популярность компании 
©аіпѵ/агсі — ©аіпѵѵагсі беРогсе 3 Ті/450 (Ті 200 
с видеовыходом), СаіпѵгагсІ беРогсе 2 Ті/500 
ХР Соісіеп Батріе (СР2Т1 с видеовыходом и па¬ 
мятью 4 нс.), а также ветеран нашего прошлого 
тестирования ©аіпѵ/агсі беРогсе 3 Роѵ/егРаскІН 
(6Р 3 с видеовходом и видеовыходом) На заку¬ 
ску мы решили впихнуть одного представителя 
касты отверженных — ЫОЫАМЕ, а именно — 
РаііТ Рауіопо беРогсе 3 Ті 200. 


Тестовые стенды 

Тестирование проходило на следующей 
конфигурации: 

• Процессор АМЭ АіЫоп 1200 МГц 

• Системная плата Азцз А7Ѵ (ѴІА КТ133) 

• Оперативная память — 384МВ БОКАМ РС133 

• Жесткий диск — рцрізц 40МЬ АТА100,5400 
об/мин. 

• Монитор Батзцпд БупсМазІег 700ІРТ (17») 

• Драйвера пѴісІіа Оеіопаіог ХР 
ѴѴіп9х-Ме ѵ23.1 1 

• Операционная система — 

ѴѴіпсІоѵѵз 98 БЕ, ОігесГ X 8.1 

К сожалению, второй, более со¬ 
временный стенд не смог принять 
полноценного участия в тестирова¬ 
нии из-за не вовремя (точнее выра¬ 
зиться, совсем не вовремя!) вышед¬ 
шего из строя блока питания, кото¬ 
рый умудрился заодно запалить 
и системную плату. Тем не менее, мы 
все же включили уже имевшиеся ре¬ 
зультаты карты на базе Ті 500 в тес- 


А5ІІ5 Ѵ8200Т5 Оеіихе 
и Ѵ8200Т2 Оеіихе 

Продукция фирмы Азцзіек не нуждается 
в представлении и, честно говоря, писать оду 
неизменной крутости и качественности их про¬ 
дуктов уже надоело. Но, похоже, придется... 

Ѵ8200Т2 Оеіцхе комплектуется памятью 
ЕігопТесЬ с временем выборки 4 нс., что не со¬ 
ответствует референсной карте от пѴісІіа, кото¬ 
рая предполагает 5 
























ІС. Такой шаг 'Асуса' мог бы помочь при разго¬ 
не, однако без дополнительного охлаждения 
в этом случае обойтись не получится — радиа¬ 
торы на микросхемах памяти отсутствуют как 
вид. В отличие от Ѵ8200Т5 Цеіихе, которая оны- 
I ми радиаторами укомплектована, но при этом 
| несет на борту 3.8 нс. память (вместо 3.5 нс. по¬ 
ложенных), что опять же мешает горячим овер- 
клокерам погонять свои карты на внештатных 
частотах без дополнительного охлаждения. 

Комплектация карты традиционно ударная: 

1 9 стандартное руководство пользователя 
• знакомый всем владельцам продуктов от 
'Асуса' А51І5 ЭѴЭ РІауег 2.0 
• игры 5*аг Тгеіс Иву/ Ѵ/огІбз, МеввіаЬ, 

Засгііісе 

и чисто беіцхе'овские прибамбасы типа: 

• ІпГегѴібео Ѵ/іпСосІег (используется для за¬ 
хвата видео) 

• У/іпРгосЬсег (для монтажа) 

• ІІпІеасІ ѴісІеоЗГисІіо 5.0 (захват/монтаж) 

• виртуальные очки 

• кабели сотрозііѳ-сотрозііе, в-ѵібѳо-в-ѵісіео, 
переходник в-ѵібео-сотров'Ле. 

Качество ТѴ-Іп/ОіЛ (чип от РЬіІірв серии 
7100 - АЦП и ЦАП в одном флаконе) со вре- 
| мен предыдущих карт практически не выросло, 
I так что если у вас есть ѲеРогсе 256 или 
* ѲеРогсе 2 в сіеіцхе-комплектации, то вы без 
проблем можете представить себе их качество. 


30-очки дело, конечно, 
хорошее, но, как пользователь в прошлом Азиз 
6800 Оеіихе (ѲеРогсе 256 ООК), могу сказать, 
что штука эта совершенно бесполезная. Круто, 
красиво (это при условии, что у вас мощный мо¬ 
нитор и вы сумеете хорошо их настроить), 
и фильмы можно в объеме посмотреть... Но ров¬ 
но на один день! Погоняете вы старые игры (но¬ 
вые, например АриаІЧох, не получится — слиш¬ 
ком уж РР$ упадет) и отправите заветные очечки 
на полку пылиться. Проверено личным опытом. 

Качество 70, как всегда, прекрасное - 
в этом Авцз не откажешь! С 30 ситуация, есте¬ 
ственно, аналогичная. 


Комплектация карт также не вызывает осо¬ 
бых эмоций: 

• малехонькое руководство, 

• универсальный диск с драйверо- 

• Ѳаіпѵ/агб ІЖІІІу Эізк (бесполез¬ 
ные утилиты), 

• ѴѴіпОѴО 2000 ѵЗ.О (самый луч- 
по нашему мнению, софтвер- 

ОѴО-рІауег), 

• ІІпІеаб ѴісІеоЗіисІіо 5.0 (за¬ 
хват/монтаж видео). 

Скромно, ничего не скажешь. 
Кстати, мы не рекомендуем ставить 
родные утилиты (ЕхрегіТооІ, напри¬ 
мер) от Ѳаіпѵгагс) — они глючат и не¬ 
приятны внешне (иконки там). 

ѲеРогсе 3 Ті/450 ничем не отли- 
обычного ѲР 3 Ті 200, кроме как на¬ 
личием ТѴ-Оці, так что не покупайтесь на вся¬ 
кие Ті/450 — это фирменный выпендреж 'Гейн- 
варда'. Хорошо разогнать эту карту у нас не 
получилось — сказывается пагубное влияние 
рефе рейса. 


ѲеРогсе 3 РоѵѵегРаскІІІ (постоянный участ¬ 
ник наших тестирований) несет на борту микро¬ 
схемы памяти ЕІіІеМТ 3.8 нс., что полностью со¬ 
ответствует оригиналу от пѴісІіа. Между радиа¬ 
торами и чипами памяти в этой модели наличе¬ 
ствуют специальные термопрокладки — без иг 
удаления никакого разгона не выйдет, а удаляя ^ 
их, вы тем самым лишаетесь всякой гарантии. 

ѲеРогсе 2 Ті/500 ХР ѲоИеп Затріе ком- I 
плектуется 4 нс. памятью ЕігопТесЬ, что служит I 
хорошим задатком для разгона. С помощью I 
утилиты ЕхрегіТооІ можно выбрать режим ра- I 
боты - нормальный 200 (400) или экстремаль- I 
ный 250 (500) МГц, и при этом Саіпѵ/агс! таран- ' 
тирует, что карта будет работать стабильно. 
Браво! А мы скажем даже больше: нам удалось 
разогнать данную видеокарту практически до 
номинала ѲР2 Шга, однако без дополнитель¬ 
ного охлаждения не обошлось. 

Качество ТѴ-Іп/Ои* мы проверяли на приме¬ 
ре ѲеРогсе 3 РоѵгегРаскІІІ. Как и у 'Асуса', чип 
от РЬіІірз серии 7100 — то есть АЦП и ЦАП 
в одном флаконе. Поначалу удивила ориги¬ 
нальная реализация ѴІѴО на карте — в отличие 


СаіпжагсІ ОеРогсе 3 Ті/450, 
ОеРогсе 3 РоѵгегРаск!!! 
и ОеРогсе 2 Ті/500 ХР 
СоЫеп 5атрІе 

Компания Ѳаіпѵкагб уже успела зарекомен¬ 
довать себя на отечественном рынке и посте¬ 
пенно наращивает популярность, приближа¬ 
ясь по уровню оной к небезызвестному 
ІеасІІек'у. По внешнему виду упаковки вся про¬ 
дукция Ѳаіпѵгагс! не вызывает ровно никаких 
эмоций. Приятно, но не более. Зато сами кар¬ 
ты сразу бросаются в глаза — прежде всего, 
благодаря агрессивному красному цвету текс¬ 
толита. Забавно. 






















от 'Асуса', есть всего лишь одно гнездо, в кото¬ 
рое вставляется переходник со всеми возмож¬ 
ными входами и выходами. Подобная реализа¬ 
ция нам показалось более удобной, чем на пла¬ 
тах от Азц$ — не нужно все время тыкаться из 
одного разъема в другой. Но, к сожалению, это 
не компенсирует отвратительного качества са¬ 
мого выхода. Во-первых, карта не держит вывод 
больше 800x600, во-вторых, видеовыход нату¬ 
рально глючит (нормально использовать его 
просто не представляется возможным). В-треть¬ 
их, отсутствует какое-либо фирменное про¬ 
граммное обеспечение. 

После большой бочки дегтя, вылитой на 
ѴІѴО от ѲаіпѵѵагсІ, добавим немного меда. Ка¬ 
чество 20 у всех протестированных карт от 
Оаіпѵѵагб просто замечательное! Нам оно по¬ 
казалось даже лучше, чем у эталонного Азизіек! 
Честно говоря, не ожидали. В плюс баіпѵѵагсі 
идет еще наличие ОѴІ-выхода — владельцам 
ІСО посвящается. К 30 претензий также ника¬ 
ких: Мах Раупе, Орегаііоп РІазЬроіпІ, 
АяцаІЧох — все смотрелись как надо. 

Раіі» Оауіопа СеРогсе 3 Ті 200 

Еще один производитель, представлять кото¬ 
рого не нужно. Про 'Палит' знают все, несмот¬ 
ря на то, что практически во всех московских 
прайсах он по-прежнему фигурирует как N014- 
АМЕ. Данная карта, скажем вам по секрету, 
стала настоящим хитом продаж в последние ме¬ 
сяцы. Подкупает, прежде всего, цена — отдель¬ 
ные счастливчики смогли найти ее по $150 (на 
конец января)! Это рекорд. 

Упаковка и комплектация у 'Дайтоны', как 
всегда, без изысков — неприятная на ощупь 
картонная коробка (кстати, ничем не отличаю¬ 
щаяся от обычного дайтоновского ОРЗ!), внутри 
только карта и диск с драйверами. В общем, 
почти ОЕМ. Сама карта выглядит достаточно 
убого — зеленого цвета текстолит на пару 
с блевотно-зеленого цвета кулером и радиато¬ 
рами. В общем, эстетам тут не место — чисто 
папская карта. 

В том, что касается памяти, карта полно¬ 
стью соответствует референсу от пѴібіа — 5 
нс. марки ЕігопТесН. При этом РаІІІ Оауіопа 
ѲѳРогсе 3 Ті 200 умудряется неплохо разго¬ 
няться даже при отсутствии дополнительного 
охлаждения! Хотя оно, в принципе, никогда не 
помешает. 

А теперь о грустном. Дайтоновские карты 
уже бывали в нашей лаборатории, и мы не раз 
сталкивались с их естественным браком. Соот¬ 
ношение примерно 50/50 — то прекрасная во 
всех отношениях карта, то убожество полней¬ 
шее. На этот раз выпал последний вариант. Эк¬ 
земпляр, попавший к нам, просто непригоден 
к употреблению — в 20 на экране постоянно 
торчат несколько черных полос, в 30 то и дело 
исчезает половина изображения и некорректно 
отображается остальная его часть. Видеовыход 
аналогично. Но это у нас! Купленная на днях для 
нужд редакции карточка оказалась более чем 
приемлемым экземпляром — как по производи¬ 
тельности, так и по качеству. Так что стоит по¬ 
пробовать — брак можно и поменять. Добавим 
еще, что существуют версии с ЭѴІ-выходом 
и без оного. Говорят, что с ЭѴІ гонится хуже. 

Тестирование 

Для тестирования мы отобрали: 
ЗЭМагк2001 (как представитель синтетических 
тестов), Зегіоцз $алп: ТНе Еігзі Епсоцпіег (как од¬ 
ного из самых требовательных представителей 



2 Ті/ 

500 ХР Ѳоібеп 5отрІе 
РаІІІ Оауіопа ѲеРогсе 3 Ті 200 


'старых' игр), КеІцгп Іо СазІІе ѴѴоІЬпзІеіп (как 
образчик новой версии движка ОігакѳЗ, ориги¬ 
нал которого нам до смерти надоел), 0гопе2 
(как первый игровой ЬепсЬтагк с шейдерами) 
и АяіюЫох (как первую игру, использующую все 
возможности СеРогсе 3). 

Тест ЗОМагк2001 проходил при полных на¬ 
стройках в ВаІсЬ-режиме. 

Зегіоцз Зат показывал все свои способности 
по загрузке видеокарт в версии 1.05 но РетоМР2, 
входящей в стандартную поставку игры. 

Ѵ/оІ1еп$1еіп замерялся на демке 
сЬескроіп1.сІпп_57, которая входит в комплект 
программы \ѴоІІ Эето РІауег 1.03 
( ѵиѵѵѵѵ. с!ето$Ьо\ѵсгеаІог. сот) при выкрученных 
до предела настройках. 

РР5 в Эгопе2 замерялись путем использова¬ 
ния встроенного в них ЬѳпсЬтагк'а с выкручива¬ 
нием всех настроек на максимум. 

Поскольку АяцаМагк (тест на движке 
АяцаІМох) официально еще не вышел, в качест¬ 
ве теста мы решили использовать саму игру 
в апогей ее графического буйства. Апогеем 
сим, по нашему мнению, является взрыв боль¬ 
шого корабля в начальном ролике последней 
миссии. В этот момент в кадре присутствуют 
и многополигональный объект, и огромное ко¬ 
личество эффектов, что очень сильно загружает 
видеокарту. 

На этот раз мы отказались от 16-битного цве¬ 
та, как архаизма прошлого тысячелетия. Сейчас 
уже не те времена, не те скорости — никто уже 
не играет в 16-битном цвете но ТАКИХ видеокар¬ 
тах. По той же причине мы ограничились разре¬ 
шением 1024x768. Компрессия текстур было 
включена, будь то ЗЗТС или еще что-нибудь. Ани¬ 
зотропия во время тестов была включено том, 
где это возможно. Анти-алиасинг выключен. 

Подробный отчет о тестировании 
в ЗОМагк2001 и все конфиги/демки, использовав¬ 
шиеся в тестах, вы можете нойти но нашем диске. 


Итоги 

Странные метаморфозы произошли с КіСѴѴ 
при тестировании А$ц$ Ѵ8200Т2 Эеіцхѳ (обра¬ 
тите внимание — результат 
даже выше, чем у СеРогсе 3 Ті А Т 1_ А N Т I С 
500). Мы переставляли карты 
несколько раз — результат 
был один и тот же. Подумали 
было, не поехала ли у нас от 
многочасового тестинга кры¬ 
ша, но это был именно Ті 200, 
что и подтвердили основные 
результаты. На старых играх 
крайне удачно показал себя 
Саіпѵ/агб СеРогсе 2 Ті/500 ХР 
Соісіеп Затріе, но на новых он 
буквально захлебнулся, что от¬ 
четливо показывает АяиаЫох 


СОМ РІІТЕВ5 


Великолепные результаты для ІЧОЫАМЕ-про- 
дукции показал РаІІІ Оауіопа СеРогсе 3 Ті 200 — 
это заметно в АяцаМох, где он умудрился опе¬ 
редить коронованный Азцв! 

Выводы 

Осталось сделать выводы из полученных ре- 
зультатов и наконец-то ответить на извечный во¬ 
прос 'что брать'? Первое, и это очевидно, — 
СР2 изжил себя, о потому приписка 'Ті" тут ему 
особо не поможет. Учитывая, что цена на него 
в среднем на $40 ниже, чем у Ті 200, а если 
брать в расчет еще и 'Дайтону', то, может, да¬ 
же на все $50, он — однозначный аут. Что каса¬ 
ется СРЗ, то тут нужно смотреть на результаты 
современных игр и ЗОМагк2001. На последнем I 
очень хорошо прослеживается разница в про-1 
изводительности между картами Ті 200/СРЗ/ТіІ 
500, однако фактически ЗЭМагк далек о 
альных игр, как Владивосток от Москвы. В реД 
альных же испытаниях Ті 500 совершенно н< 
равдал своей экстремальной цены. Выкладывать I 
на $200 больше из-за 8 Ррз в АрцаЫох я ш 
не согласен. 

Единственное, над чем стоит призадумать- ] 
ся, — брать Ті 200 или обычный СРЗ. В принципе, / 
разница опять слишком велика по цене и > 
ком мала на деле. Как итог, наш выбор — Ті 200. 1 

Что же касается конкретного производите-1 
ля, то тут все перед вами. Если вам нужна карта I 
с ѴІѴО, то наш совет - Азизіек, хоть на $20-40 1 
дороже, но зато стопроцентно стабилен. Мож- Г 
но попытать счастья у Саіпѵтагб, но есть ( 
ная вероятность того, что вы купите себе сс 
настоящий геморрой за немаленькие, в обі 

Для тех, кому просто нужна недорогая кар-1 
точка для игр, имеется выбор: либо попытать 1 
счастья у РаІІІ Оауіопа (о возможных результа- * 
тах мы вас предупредили), либо прикупить 
ѲаіпмгагсІ на Ті 200 (без ѴІѴО). 

Тем, кто придерживается распространенной 
убеждения, что 'процессор сейчас не главное', со¬ 
ветую обратить свое внимание но Азиз Ѵ8200Т5, 
протестированный в паре с АіЫоп ХР 1800+. ■ 
Благодарим компанию 'Ат- 
лантик Компьютере' 

( ѵитѵ. аНапНс.сот) за предо¬ 
ставленные видеоплаты 

СаіпѵѵагсІ и РаІІІ. 

Земной поклон Техмаркет Я 
Компьютере' [ѵмѵ/ЛесЬтаг- 
кѳі.ги ) за предоставленную^ 
продукцию компании Азцз. 


ТЕХШПЗЮ 


компьютере 
































Представим себе следующую ьыто- 


вую ситуацию: в 


- обладатель ні 


кого, буквально пару часов назад куп¬ 
ленного компьютера. Торжественная 
музыка играет в вашей счастливой голо¬ 
ве, и а капелло вторят ей голоса домаш¬ 
них, когда, отягощенный драгоценной 
покупкой, вы торжественно вваливае¬ 
тесь по месту прописки. Барабанная 
дробь сопровождает первое нажатие 
кнопки Рожег, и громогласные аккорды 
духового оркестра финализируют за¬ 
пуск любимой компьютерной игры. 
И тут... Послышалось, или в общую гар¬ 
монию действительно влился какой-то 
диссонанс? Но нет. Вот кто-то опять "пу¬ 
стил петуха"... И в этот момент (пора бы 
уже) до вас медленно, но верно дохо¬ 
дит. А что это, собственно, за хрипы до¬ 
носятся из колонок? Конечно, монстры 
по сути своей хрипят, но этот конкрет¬ 
ный звук больше смахивает на первые 
признаки хронического метеоризма, 
і Ага... Про звуковую карту в пылу вое¬ 
нторга никто и не вспомнил... 

Встроенный на материнскую палату АС97 
кодек тянет на оппортунистское 'неплохо', 
но при переходе к качественной оценке избало¬ 
ванный слух тут же выявляет непотребные поме¬ 
хи, какофонию и всеобщий разброд звуковых 
каналов. Конечно, в качестве альтернативы все¬ 
гда остается Сгеаііѵе Аікііду Ріаііпшп 5.1, на ко¬ 
торый денег точно не хватит, но мечтать, слава 
богу, не запрещено. Что делать? Смириться 
и заткнуть уши ватой или все-таки предвари¬ 
тельно свернуть их бантиком, а потом замотать 
изолентой и все равно заткнуть вотой? Или все 
же смирить порыв и дочитать (в моем случае до- 
I писать) эту статью до конца? Потому что компа- 
| ния Сгеаііѵе как раз имеет предложить нечто. 


способное удовлетворить ваши (то есть наши) 
меломанские потуги по достаточно скромной 
цене. Речь о новой звуковой карте Зочпсі Віазіег 
4.1 Оідііаі... 

Хэй,диджей! 

Долби Сурраунд! 

Что означают цифры 4.1 в названии платы? 
А означают они то, что Зоипсі Віазіег 4.1 поддер¬ 
живает такую модную фишку, как ОоІЬу Оідііаі 
4.1. Это, конечно, не 'хайэндовый" 5.1, о кото¬ 
ром мы писали в прошлом номере (обзор $В 
Аікііду), но для игр, в принципе, самое оно. Если 
00 5.1 включает в себя 2 фронтальных канала, 
2 задних, 1 центральный + сабвуфер, то у 4.1 нет 
центрального канала, который в принципе не ну¬ 
жен для игр, так как используется в основном для 
передачи человеческого голоса — например, 
при просмотре ОѴО-видео. Настоящему же гей¬ 
меру в первую очередь надо, чтобы басы были 
помощнее и чтобы монстры, единожды издав бо¬ 
евой клич в левом коридоре, не появлялись в за¬ 
гадочном молчании из правого. То есть, если 
вам нужен хороший звук по низкой цене, то ра¬ 
зумнее взять систему на базе 4.1, оставив 5.1 на 
поживу любителям домашних кинотеатров. 


Итак, посмо¬ 
трим, что же это за чудо. Коробка - 
одно штука, картонная с логотипами ЕАХ 
и Сгеаііѵе. Имеется надпись:" ТЬв Ьѳзі аіі-гоипсі 
5 ЫиПоп Ьг Сатез апв ОідіІаІ Аисі'ю". В перево¬ 
де на общеупотребимый русский сие значит, 
что карточка предназначена для игр и цифрово¬ 
го звука (то есть для геймеров). Плата нежно-зе¬ 
леного цвета, по внешнему виду чем-то похожа 
на 5В 512 РСІ. Имеется пять разъемов: ипе-іп, , 
Міс, (гоп! оиі и геаг оці (который, если верить ру¬ 
ководству, является также и БРРІР выходом) 
и стандартный датѳ/тібі порт. Помимо самой 
платы, в коробке находятся два компакта — 
один с драйверами, а другой с играми МісІпідЬі 
ОТ и Каде КаІІу. 

Встроенный в ЗВ 4.1 чип СТ5880 (для справ- 
ки: в ІіѵеІ используется ЕМІІ1 0К1) поддерживает 
все стандартные функции вроде ѴѴаѵе ТаЫе, ис¬ 
пользующего оперативную память для синтеза 
звуков (важный факт для всех пишущих музыку 
на компьютере). Драйвера имеются практичес¬ 
ки для всех распространенных сейчас операци¬ 
онных систем. Для нас наиболее важной являет¬ 
ся поддержка всей линейки ѴѴіпсІоѵѵз — ті 
ІМпбожз 95/98/Ме/ЫТ/2000/ХР 


Технические характеристики 
звуковой карты: 


таблично-волновой синтез 

128 ОепегаІ шіеіі и 05 инструментов 

— поддержка ОігесіЗоцпб и ОігесіЗоипбЗО 

— ЕАХ в двухколоночном режиме 

— расширенное объемное звучание в двух¬ 
колоночном режиме (эффект расширения 
стереобазы, за счет чего звучание становит¬ 
ся объемнее. Обычно на мини-системах на¬ 
зывается ІпсгебіЫе ЗцггоцпсІ, 30 Зцггоыпсі 
или ЗраііаІ) 

— эффекты реверберации и эха 

— использование оперативной памяти под 


частоты от 5КНг до 48КНг 

— полная совместимость .со стандартом 

Зоцпб Віазіег и МРІІ-401 

Системные требования: 

— процессор Репішт 133 или выше для 
\Мп95/98 и Рѳпііот 166-200 

для ѴѴіп Мѳ/2000 

— 16 Мб оперативной памяти и выше 

— наушники или колонки 
























За предоставленную звуковую пла¬ 
ту и акустику РР5 1600 редакция бла¬ 
годарит Восточно-европейское пред¬ 
ставительство Стеаііѵе ІаЬв в Варшаве 
( ѵляпк. ей горе, стеаііѵе. сот). 


СРЕЛТІѴ 


Мы использовали следующий тестовый стенд: 
Процессор — А*Ыоп 1000 МНг 
Материнская плата — СЬаіпіесН 7К.Ю 
Память - 256 ОРК 50РАМ 
Видео - А$и$ Ѵ7700 СеРогсе2 Рго 
Жесткий диск - 40 ОЫВМ ІС35Ш40АѴЕК07 
Акустика — совершенно замечательные ко¬ 
лонки СгеаІІѵе СатЬгісІде ЗоипсІѴѴогкз 

РР51600. 

Для тестирования использовались игры Мах 
Раупе, Ресі Расйоп, Кеіцгп Іо СазІІе ѴѴоІРепзІеіп, 
ЫеесІ Рог ЗреесІ: РогзНѳ ІІпІеазЬесІ, 
Іпберепсіепсе ѴѴаг 2, Оіюке 3 и Ашегісап 
МсѲее'з АІісе, а также набор МРЗ-композиций 
разных жанровых направлений. 

Установка прошла очень быстро, быстрей, 
чем у ІіѵеІ, и это понятно, ток как с той же Цѵе 
РІауег 5.1 устанавливается масса софта, ну со¬ 
вершенно не нужного обычному пользователю. 
В финале нам традиционно предложили пере- 
загрузиться. Звук при последующем старте 
ѴѴіпбоѵ/з продемонстрировал, что инсталляция 
закончилась успешно. Никак шумов и незако- 
зонных спецэффектов замечено не было. 

(От редактора: далее рассказ будет вестись 
от первого лица автора, так как колорит и эмо¬ 
ции процесса тестирования являются лучшей ха¬ 
рактеристикой любого устройства). 

Для начала запускаю альбом ОоглрЫ — 
'РІазІіс' и, разумеется, делаю звук погромче, да¬ 
бы оценить басы и сопутствующие им частоты. 
Звук на редкость хорош, что не может не наво¬ 
дить на мысль о намеренной провокации. Теперь 
выключаю все посторонние источники децибел 
и выкручиваю громкость на полную катушку. 
Ага! Ни малейших признаков шума, свойствен- 
о дешевым аудиокартам. Ощущения неопи¬ 
суемые, хотя и на бумаге непередаваемые. Как 
I говорится, это надо слышать! Башню срывает 
и уносит в далекие дали... 

Далее идут игрушки. Для затравки запускаем 
Мах Раупе. Включаем... Башня находится все там 
де и была, то есть недалеко, но и не на поло- 
I женном месте. Ощущение, будто враги находятся 
в комнате и сейчас в дверь постучатся соседи с на- 
I рядом милиции, чтобы спасти меня от бонды гра- 
| бителей. Когда я запустил ЗИМагк 2001 и, выйдя из 
комнаты, услышал звук подающих на пол гильз, я 
іа полном серьезе подумал, что это у меня из кар- 
гана падают ключи вперемешку с мелочью... 

ЕАХ с его реверберацией чувствуется очень 
хорошо. Ощущения можно описать примерно 
: 'Иду... Чего-то слышу. Очевидно, шаги. 
Справа за стеной. Бегу туда... Очередь из авто¬ 
мата. Труп...'. И так, извините за тавтологию. 


все время. Возникают крамольные мысли о том, 
необходимы ли вообще пять колонок в играх 
и нужно ли тратить на это деньги. На мой скром¬ 
ный и непредвзятый взгляд — для игр четырех ко¬ 
лонок в паре с сабвуфером и $В 4.1 хватает но 


Акустика 


кстати, о колонках. Акустика, кок было уже 
сказано, родная от Стеаііѵе. Особенно понрави¬ 
лась упаковка: открыв коробку и начав распако¬ 
вывать это чудо, пришлось разворачивать около 
15 моленьких пакетиков и порядка 20 (!) скруток 
на проводах. Видимо, это зашито от пылевых 
бурь, а также других природных катаклизмов 
вроде Гольфстрима и извержения вулкана Везу¬ 
вий. Сателлиты выглядят неплохо — черная 
пластмасса, и к каждому прилагается маленькоя 
подставка. Сабвуфер весь из себя черный, квад¬ 
ратный и деревянный, динамик закрыт черной 
сеткой. Но задней панели есть регулятор мощно¬ 
сти басов. К нему прилагается маленькая дис- 
ташка с регулятором звука, которая подключает¬ 
ся к сабвуферу специальным проводом. Впослед¬ 
ствии ее можно прилепить куда-нибудь на мони¬ 
тор или системник (даже липучка для этого есть). 

Плавно переходим к музыкальной части тес¬ 
тирования. Для начала пускаю классику. Звуча¬ 
ние нормальное, но не дотягивающее до 
характеристики "хорошее*. Клас¬ 
са вообще звучит 'хорошо' 
і 'отлично' только на Ы-епб 
системах, так что скромняге 
5В 4.1 в паре с РР$ 1600 тут 
ловить нечего. Дальше идет 
хардкор, с его басами 
и скоростью. Ага, вот тут 


ѵѵѵѵѵѵ.заі 


.зтЕ«.сі 
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Выделенные Интернет-каналы 

Надежно качественно доступно! 

Простое решение сложной проблемы! 

Цены от $4 3 в месяц! 



Предлагаем Вам свои услуги в области доступа в Интернет подключение по 
выделенным цифровым каналам связи У нас удобные, гибкие тарифы. 


Многие московские компании уже оценили преимущества такого подключения 
Откройте новые и более широкие возможности использования сети Интернет 

Не хватает телефонных линий? Постоянно "занято"? Предлагаем услуги по 
расширению количества голосовых телефонных линий в Вашем офисе. 


Тел.(095)743-36-97 (095)232-96-44 

\л/ѵѵ\л/.ехрге55.ш 


Бюро Телекоммуникационных Услуг 

РусскийЭкспресс 


пив 


СПЕЦИАЛЬНОЕ ПРЕДЛОЖЕНИЕ! 

В рамках поддержки проекта «Пиво. Совершенно не секретно» 

(подробности на сайте ) каждому новому 

подключившемуся клиенту, предъявившему при подключении 
.■ пивную этикетку с символикой Русского Экспресса, 
предоставляется 10 дополнительных гигабайт И! 

I смешанного трафика на первый месяц подключения. 







РАЗГОН -=— Константин Артемы 

Н Ма5)егК@ідготапіа.ги 


С этого номера в рамках 'Железного цеха' 
мы открываем новый раздел, посвященный про¬ 
блемам разгона компьютерного железа. Акту¬ 
альность его, я думаю, очевидно, ибо 'ковать 
мегагерцы из воздуха' хотят все, но как это де¬ 
лается на практике, знают лишь единицы. 

Почта "Железного цеха' наглядно демонст¬ 
рирует, как жаждет играющий народ 'бесплат¬ 
ной' производительности и как при этом боится 
ошибиться, получив вместо гигагерцового Тита¬ 
на кусок обгорелого кремния. Если раньше каж¬ 
дый второй мог считать себя оверклокером, пе¬ 
реткнув одну перемычку на материнке, то те¬ 
перь, наслушавшись историй про 'черный, чер¬ 
ный Оигоп', глянув на разнообразие настроек в 
ВЮ5 и оценив выбор кулеров в магазине, гей¬ 
мер поневоле приходит к выводу, что все далеко 
не так просто... И что уж лучше уж 650 МГц в ку¬ 
лаке, чем 1 ГГц в небе... 

Мы, со своей стороны, думаем несколько 
иначе, однако своего мнения навязывать не хо¬ 
тим. Конечное решение ‘гнать иль не гнать'дол¬ 
жен принимать сам читатель. А наша задача — 
помочь ему в этом. Не подтолкнуть или, наобо¬ 
рот, отвратить, а именно помочь. В этом мы ви- 
іель новой рубрики 'Разгон' и именно по¬ 
этому под ее заголовком будет раз и навсегда 
прибита следующая фраза: 

ВНИМАНИЕІ Редакция и авторы статей не 
несут никакой ответственности за работоспо¬ 
собность и сохранность комплектующих при ра¬ 
боте в нештатных режимах. Все действия, опи- 
ые в статье, являются не более чем изложе¬ 
нием нашего собственного опыта, и повторять 
х вы можете только на свой страх и риск. 

История 

История разгона процессоров корнями сво- 
ми восходит к далеким временам ЦПУ ІпТеІ 
286. Вполне возможно, что точка отсчета взята 
эно, и что разгонять процессоры стали на¬ 
много раньше, скажем, на 'Спектрумах' или 
'букашках' (забытый ныне БК 0010/11М). Дума¬ 
ется мне, тогда разгоном занимались лишь энту¬ 
зиасты, не чуравшиеся пинцета и паяльника и 
назубок помнившие принципиальную схему сво¬ 
его ПК. Собственно, владельцам 286-ых ком¬ 
пьютеров тоже изредка приходилось прибегать 
к паяльнику, но значительно реже, так как имен¬ 
но на этой платформе появились первые аппа¬ 
ратные и программные средства, позволявшие 
разгонять ЦПУ без экстраординарных способ¬ 
ностей к электронике. 

Технологии, которые позволяли разгонять 
процессор, совсем не прибегая к паяльнику, по¬ 
явились несколько позже — 8 архитектуре Іпіеі 
386. Однако лишь в 97-98 годах оверклокинг 
действительно 'пошел в народ*. Славные вре- 
), когда непуганые юзеры весело и непри¬ 
нужденно разгоняли Пентиумы ММХ и АМО Кб 
на 20-50 МГц, обходясь одной лишь термопро¬ 
водящей пастой и малой толикой везения. 

Всенародную любовь завоевал в свое вре¬ 
мя процессор Сеіегоп, ознаменовавший золо¬ 


той век оверклокинга. Первые прототипы этого 
ЦПУ (ОезЬіЛез/МепсІосіпо) на практике вопло¬ 
тили в жизнь мечту о халявных мегагерцах. Лю¬ 
бой не страдающий хроническим невезением 
геймер мог прибавить к любимому Оцаке II де¬ 
сять-двадцать фэпээсов без особых усилий. Со¬ 
отношение пригодных для разгона ЦПУ состав¬ 
ляло 10/2! То есть каждый пятый Сеіегоп 300А 
'легким движением руки' превращался в 
Сеіегоп 450А... 

К сожалению, после успеха Сеіегоп 266 и 
Сеіегоп 300А интерес к разгону слегка упал (по 
крайней мере, у нас в России). Последующие 
модели процессоров разогнать было значи¬ 
тельно сложнее. Они быстро перегревались, 
обладали меньшей устойчивостью и требовали 
специальных материнских плат (некоторые спе¬ 
цифические параметры ВІО$). В то время купить 
качественный кулер было серьезной пробле¬ 
мой. Индустрия еще не воспринимала оверкло- 
керов всерьез, и нестандартные устройства для 
эффективного разгона выпускались очень малы¬ 
ми партиями (за большие деньги). 

На сегодняшний день ситуация несколько из¬ 
менилась, и перспективы для оверклокеров от¬ 
крываются самые радужные. Судите сами: боль¬ 
шая часть современных процессоров легко под¬ 
дается разгону (кроме разве что ѴІА СЗ), позво¬ 
ляя безболезненно увеличить производитель¬ 
ность на 20%-30%. На рынке появилось много 
специализированных кулеров, которые при на¬ 
личии небольшой зеленой денежки способны 
устроить вашему процессору рай в шалаше с 
кондиционером. Наряду с этим, игры становятся 
прожорливее, и чтобы поспеть за их аппетита¬ 
ми, геймерам приходится менять свои ЦПУ чуть 
ли не каждый месяц. 

Из всего вышеперечисленного можно сде¬ 
лать три достаточно логичных вывода. Первый — 
'ну их всех на'. Заключается в бессильном опус¬ 
кании рук и постоянном самоубеждении, что 
'мой РѳпИцт 200 все равно круче всех'. Второй 
— 'а я клад нашел'. Полностью противоположен 
первому и предполагает массовые закупки всех 
процессорных новинок. Третий — "ямщик, разго¬ 
ни лошадей'. Созвучен теме нашей новой руб¬ 
рики и состоит в вечном поиске потерянных про¬ 
изводителями мегагерц. Мы, как вы, наверное, 
сами понимаете, выбираем третий. 

Разгоним, догоним 
и перегоним... 

Новички железячного дела наверняка заин¬ 
тересуются: 'Как же это можно гнать процессо¬ 
ры? Кок производитель допускает этакое хули¬ 
ганство? Почему один Оіігоп 650 разгоняется 
до 900 МГц, а другой, точно такой же, нет?' 
Охотно объясню. 

Дело в том, что, когда процессор покидает 
конвейер, его рабочая частота еще не извест¬ 
на. Она определяется позднее и зависит от 
множество факторов (от качества сборки, воз¬ 
можных огрехов и допусков, электрических 
свойств самого кристалла). Доподлинно извест¬ 


но, что во всем мире не найти двух абсолютно 
одинаковых микросхем. Даже произведенные 
на одной линии, но с разницей в секунду, про¬ 
цессоры будут чем-то отличаться друг от друга. 

В партии с одного конвейера выбирается для 
тестирования несколько одинаковых процессо¬ 
ров (сколько именно, доподлинно не известно, 
производители упорно скрывают эту информа¬ 
цию). Тестирование проводится в экстремаль¬ 
ных по напряжению и температуре условиях, и 
именно по его результатом определяется опти¬ 
мальная тактовая частота процессора (то есть 
частота, при которой процессор долгое время 
работает стабильно). Именно этой частотой в 
итоге маркируется вся партия. То есть процес¬ 
сор Оигоп 600 (как вариант) фактически отлича¬ 
ется от Оигоп 700 только маркировкой! Вполне 
естественно, что частота процессора выбира¬ 
ется с запасом надежности в 10%-15%. Именно 
это обстоятельство и делает разгон процессо¬ 
ров возможным 

Но если конструктивно процессоры разныхі 
частот, но одной линейки не отличаются, к 
тогда они определяют, на какой частоте рабо¬ 
тать? Дело в том, что это вовсе не прерогатива 
процессора. Тактующий сигнал (от которого нс 
прямую зависит тактовая частота) подается ні 
процессор со специальной микросборки на ма¬ 
теринской плате, которая называется задаю¬ 
щим генератором. Так как современные / 
ринские платы рассчитаны на работу с процес¬ 
сорами разных частот, то должен быть предус¬ 
мотрен какой-то механизм, с помощью которо¬ 
го можно подстроить частоту задающего гене¬ 
ратора под конкретный процессор. И такой м« 
ханизм, разумеется, есть. 

Тактовая частота процессора зависит с 
произведения тактовой частоты системной ши¬ 
ны на так называемый множитель. Например, 
при тактовой частоте шины 100 МГц и множите¬ 
ле 8 мы имеем частоту процессора 100x8=800 \ 
МГц. Но кто нам мешает задать не реальную 
тактовую частоту процессора, а чуть большую? 
Сделать это можно как повышением частот 
стемной шины, так и увеличением множителя. 
Например, при той же частоте системной шины 
и множителе 8,5 мы получим частоту процессо¬ 
ра в 850 МГц, то есть на 50 МГц больше! Или 
же, изменив частоту шины на 133 МГц, мы полу¬ 
чим 1064 МГц, то есть целый гигагерц! 

Какие при этом могут быть последствия? Ну, 
во-первых, любой специолист-радиоэлектрон- 
щик сразу вам скажет, что работать процессор, 
возможно, будет, только вот как долго — і 
вестно... При повышении частоты срок службы 
процессора однозначно сократится. Сработа¬ 
ет эффект 'деградации кремниевой структуры'. I 

По статистике, срок службы современных’ 
процессоров составляет примерно 7-9 лет. При 
увеличении тактовой частоты на 50% срок служ¬ 
бы сокращается в среднем на 50%-60% и со¬ 
ставляет 2,5-3 года. Согласитесь — немало. При 
современных темпах развития технологии ваш 
'деградировавший' процессор устареет гораз- 








;о раньше, чем возникнет хоть какая-то вероят¬ 
ность его выхода из строя. Так что, если вы не 
собираетесь делать из своего компьютера та¬ 
ем для потомков, то думаю, эта проблема вам 
<е страшна. 

Другая страшилка бывалых железячников 
состоит в том, что при попытке превысить ра¬ 
зумно допустимый предел разгона процессор 
просто сгорит. Как говорится, 'се ля ви". Надо 
было быть скромнее. 

Неумолимая статистика показывает, что в 
среднем при разгоне выходят из строя около 
0,1% процессоров. То есть при произволь¬ 
ном разгоне сгорает только один процессор 
из тысячи! Много это или мало — не знаю. 
Всегда есть вероятность, что ваш процессор 
как раз и окажется тем самым — 'тысячным*. 
Единственный способ уменьшить риск — это 
усвоить несколько основополагающих пра¬ 
вил оверклокинга. 

Во-первых, из-за увеличения частоты про¬ 
цессора повышается его тепловыделение. То 
есть — нужен мощный кулер и качественный 
большой радиатор. Кроме того, чтобы обеспе- 
I чить процессору должное охлаждение, радиа¬ 
тор должен тесно примыкать к верхней части 
корпуса процессора (чтобы теплопередача бы¬ 
ла максимальной). Для этого применяют специ¬ 
альную термопасту. Купить ее можно в любом 
радиоэлектронном или компьютерном магази- 
| не. Стоит она копейки, и при этом позволяет в 
I полтора-два роза улучшить охлаждение про- 
I цессора. Наносите пасту тонким слоем на проц, 
■ присобачиваете сверху радиатор, и вуаля — де- 
ю сделано; процессор готов к разгону. 

Правильное охлаждение не гарантирует 
I стабильной работы процессора. В некоторых 
I случаях требуется дополнительная настройка 
I параметров ЦПУ в ВІО$ материнской платы. 


Проблема кроется в том, что при увеличении 
частоты увеличивается потребляемое напряже¬ 
ние, и уровень логического сигнала становится 
недостаточным. Эта проблема решается путем 
повышения напряжения питания процессора на 
0.1-0.2 В. Делать это следует очень аккуратно, 
так как завышенное напряжение гораздо опас¬ 
нее для процессора, чем нестандартная часто¬ 
та. Достаточно одной десятой вольта, чтобы 
сжечь ядро центральной микросхемы. 

Нас не догонят! 

Думаю, что не открою Америку, если скажу, 
что разгонять можно не только процессоры. 
Оверклокингу подвергаются практически все 
части компьютера — от оперативной памяти, 
видеокарты и винчестера до таких, казалось бы, 
неразгоняемых компонентов, кок звуковая кар¬ 
та, монитор и даже мышь. Главное — это пра¬ 
вильный подход к вопросу. Если в одном случае 
хватает простого изменения настроек ВЮ$, то 
в другом понадобятся умелые руки и паяльник. 
Практика показывает, что суммарную произво¬ 
дительность компьютера за счет одновременно¬ 
го разгона всех разгоняемых частей можно уве¬ 
личить на 100%-150%!!І И это не вкладывая 
практически ни копейки! А если еще немного 
потратиться на хорошее охлаждение, то резуль¬ 
тат может оказаться еще лучше. 

Не стоит забывать о том, что в вашем компью¬ 
тере не один, как думают многие, а как минимум 
3-4 процессора. Собственные процессоры есть 
на большинстве современных видеокарт (линейка 
ОеРогсе), на многих профессиональных звуковых 
картах (Сгеа«ѵе Аибіду, ІіѵеІ), в модемах ('про¬ 
граммные' модемы не в счет) и много где еще. 

Все эти дополнительные процессоры тоже 
можно разогнать. Причем их потенциал разго- 
на гораздо выше, чем у СРІІ. Осуществлять их 


_ Эта статья ни в коем случае не может 
| претендовать на полноценное руководство 
* к действию. Ее цель — сообщить новичкам 
I железячного дела о таком замечательном 
I явлении, как разгон, и о том, стоит ли его 
I подавать с кетчупом или соевым соусом. 

1 Как вы уже поняли из предисловия, ста- 
I т ья знаменует собой открытие в 'Игрома- 
I нии' новой рубрики, целиком и полностью 
I посвященной разгону компьютеров. Имен- 
1 но компьютеров, а не только процессо- 
I ров. В ближайших номерах 'Мании' мы 
I опубликуем конкретные пошаговые руко- 
I водства по разгону процессоров разных 
1 типов и разных фирм, дадим советы по те- 
I стированию разогнанных систем, оптими- 
I зации ВЮ5, разгону видеокарт, винчесте- 
К ров, портов, оперативной памяти, звуко- 
1 вых карт и многого другого. Вполне воз- 
( можно, что мне удастся заставить Горяче- 
_а работать на два лагеря — и в рубрике 
I появится 'Разгоряченная линия", занимаю- 
1 щаяся исключительно вопросами разгона. 
“ Вопросы присылайте 

на гагдоп-1ад@ідготапіа 


разгон можно через ВЮ5 либо с помощью спе¬ 
циальных утилит. 

Думаю, что хорошим финалом статье и 
первому выпуску рубрики послужил бы следу¬ 
ющий, придуманный лично мною, лозунг: 

"Помните, товарищи, — наше дело правое! 
Мы не хотим зависеть от курса почесывания 
левой пятки правым ухом нерадивых разра¬ 
ботчиков! Мы сами хозяева своего тела- 
пардон, компьютера. Да здравствует разгон, 
товарищи!" (с) ■ 




Дядя Федор 

Ыог@ідготапіа.ги 

ІпІеІ Роске* РС Сатега - это порта- 
І тивная цифровая видеокамера с возмож- 
Г ностью покадровой съемки. Устройства 
| такого класса принято называть "веб-ка- 
мерами", что в принципе достаточно точ¬ 
но характеризует основную сферу их 
применения. С помощью Роске* РС 
Сатега пользователь может организо¬ 
вать видеочат (как вариант, видеоконфе¬ 
ренцию), записать собственный видео¬ 
клип, снять статическую фотографию или 
организовать живое вещание видеопо¬ 
тока в Интернет. В принципе, список воз¬ 
можностей на этом не заканчивается 
и в зависимости от программного обеспе¬ 
чения может быть значительно расширен 
(например, составление онлайнового фо¬ 
то- или видеоальбома). На данный мо- 
_ мент РС Сатега можно свободно приоб- 
* рести в Москве и регионах по средней це¬ 
не 130 долларов. 

Первое впечатление 

Привлекательная коробочка, раскрашенная 
корпоративными цветами компании ІпІеІ, с про¬ 
зрачной пластиковой вставочкой, за которой яс¬ 



яяя 

(кроме русского, разумеется). Дизайн самого ус-1 
тройства нам, в принципе, понравился. Немного I 
покоробила некоторая внешняя простота и V 
рушечность" корпуса. Но так как продукт сам і 
себе развлекательный и предназначен для ши¬ 
рокого возрастного спектра, мы постарались не 
обращать на этот факт внимания. Зато обрати¬ 
ли внимание на батарейки и на то, что камера 
легко снимается с подставки. Как выяснилось 
практически сразу, — Роске! РС Сатега не явля¬ 
ется в строгом смысле веб-камерой. Если подхо¬ 
дить формально, то это простенький цифровой 
фотоаппарат с возможностью видеосъемки. 
При этом все снятые материалы сохраняются во 
встроенной памяти устройства. Объем 8 Мб 
позволяет хранить до 100 фотографий в разре¬ 
шении 640x480 или около двенадцати видеокли¬ 
пов длительностью до 10 секунд. 


но угадывается нечто компактное и симпатич¬ 
ное, похожее на обычный фотоаппарат-мыльни¬ 
цу. Так выглядит КеІаіІ-вариант Роске! РС 
Сатега. Внутри, после недолгого процесса рас¬ 
паковки, была обнаружена сама камера, не¬ 
большой напоясный чехольчик для нее, четыре 
батарейки, два компакт-диска, 1)$В-кабель 
и красочное руководство на нескольких языках 


Установка 


Для подключения к компьютеру ІпІеІ Роске! 
РС Сатега использует интерфейс 1)5В, что лич¬ 
но для меня с недавних пор стало синонимом 
'простоты и удобства'. Процесс инсталляции за¬ 
нял ровно пять минут и состоял из установки ПО, 
перезагрузки и подключения кабеля к компьюте- 
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РУ- Тут, правда, надо отметить один неприятный 
момент. Программное обеспечение, входящее 
в комплекте поставки, к сожа¬ 
лению, не поддерживает 
ѴѴіпбо\мз 2000/ХР. Это, 
конечно, не очень страш¬ 
но, однако для пользовате¬ 
лей, уже перешедших на но¬ 
вые операционки от 'Микро¬ 
софт', может стать серьезной 
проблемой. 

Личное 

Роске* РС Сатега — 
это компромисс. Это 
оптимальное и очень 
сбалансированное 
соглашение между 
функциональностью 
и аппаратными 
возможностями. 

Компания Іп*еІ 

ла и оценила чаяния 
пользователей, вкл 
нив в комплект поставки массу разнооб¬ 
разнейшего и полезнейшего софта, Все, что 
нужно для начала полноценной работы, уже 
есть в комплекте. И даже более того, вам пона¬ 
добится несколько дней, чтобы более или менее 
освоиться со всеми функциями этой замечатель¬ 
ной камеры. 

Одной из самых интересных возможностей, 
предоставляемых РоскеІ РС Сатега, на наш 
взгляд, является видеочат. Поэтому тесты начали 


именно с него. Для этого мы разместили две ка¬ 
меры в разных помещениях редакции. Одну ус¬ 
тановили над компьютером версталь- 
і другую прицепили к монитору 
главвреда... Резуль¬ 
таты превзошли 

смелые ожидания. 
Во-первых, ровно на 
49,6% повысилась ра¬ 
ботоспособность вер- 
цеха. Каждый раз, 
гда измученный работой 
пытался отки¬ 
нуться в кресле и немно¬ 
го расслабиться, он 
постоянно натыкался 
глазами на суро¬ 
вый главвредов- 
ский лик, отри¬ 
цавший всякую 
возможность от¬ 
дыха в рабочее 
время. Бедняга тут 
же вновь бросался в работу, как 
в омут, и с удвоенной силой скакал по менюш- 
кам и кнопулькам ОиагкХРгезз Как выяснилось 
позднее, делал он это абсолютно зря... Дело 
в том, что наш не в меру продвинутый главный, 
полюбовавшись ровно пять минут на анимиро¬ 
ванное изображение работающего верстака, 
отключил сессию видеосвязи... При этом зачем- 
то нажав на кнопку снятия снэпшота... Соответ¬ 
ственно, весь долгий рабочий день на экране 
Е1|ЫеГгаппег'а транслировалась статичная кар¬ 


тинка застывшего в вечном укоре гловвредов- 

Второй этап тестирования протекал менее 
весело, однако не менее плодотворно. Наш от¬ 
важный тестирующий состав сделал несколько 
видеозвонков в Америку, отправил три 'живых' 
открытки знакомым девчонкам, разместил це¬ 
лую фотосессию в Интернете и устроил неболь¬ 
шую онлайновую видеотрансляцию редакцион¬ 
ной жизнедеятельности. Все это было продела¬ 
но с помощью программного обеспечения, вхо¬ 
дящего в комплект ІпТеІ Роске* РС Сатега. 

В качестве резюмирующего, финального 
слова хочется сказать следующее. Роске* РС 
Сатега — это простое, удобное и очень функ¬ 
циональное устройство, выходящее за рамки 
понятия 'веб-камера'. Во многом эту характе¬ 
ристику формирует набор ПО, имеющегося на 
двух комплектных СО. Если вы являетесь вла¬ 
дельцем скоростного Интернет-канала и устали 
от безликого 'текстового' общения, если мечта¬ 
ете устроить собственный вариант шоу 'За 
стеклом', если чувствуете в себе режиссерские 
задатки, то этот продукт именно для вас. Чистой 
вам картинки и множества интересных сюжетов. 


Редакция бг 
(ѵлѵѵѵ.ѵаіда.піі 


любезно предоставленные 
(I) экземпляра камеры на тестирование. I 


КОМПЬЮТЕРНАЯ ТЕХНИКА 


Дядя Федор (іевог@ідготапіа. т) 


РАЗУМНЫЙ 
ПЬЮТЕР 


От автора 

Сегодня на повестке дня — самая де¬ 
шевая конфигурация на основе процес¬ 
сора РепИііт 4. По недавно сложившейся 
традиции она помещена в категорию 
'Минимальная конфигурация'. Неимо¬ 
верными усилиями цена на готовый ком¬ 
пьютер доведена до 560 у.е. В жертву 
стоимости принесена материнская плата. 
Так как самым дешевым Р4 на данный мо¬ 
мент является Зоске* 423 процессор на 
частоте 1300 МГц — в качестве единст¬ 
венной недорогой альтернативы выбрана 
плата на основе чипсета ѴІА Р4Х266. 
Причины просты: поддержка 423-его со- 
и цена менее 100 долларов. Мы дол- 
е хотели включать это крамольный, 
преданный анафеме (Іп*еІ судится с ѴІА, и 
судьба Р4Х266 покрыта мраком) набор, 
но ценовая политика других компаний не 
оставила нам выбора. Так что встречайте 


самый дешевый игровой компьютер н< 
іп*іит 4, с 'волчьим билетом' от офицм 
ІпТеІ . В плюсе — цена, в минусе — 
возможная смерть чипсета и как следст- 
з, отсутствие поддержки унд невозмож¬ 
ность апгрейда. 

Теперь хочу немного пройтись ногами по 
гневным письмам отдельно взятых критиков. 
Критика номер раз: 'Ваши цены придуманы! 
о ним невозможно ничего купить'. Непров- 
з. Можно, но придется побегать. Шаг пер- і 
>ій — заходите в инет и исследуете сайты | 
фирм-продавцов (их очень много). Выбирае- 
,е дешевле — и начинаете бег. КупитьЕ 
все в одной фирме практически невозможно" 
о причине несхожего ассортимента и пла¬ 
вающей цены. Назвать конкретные одреса 
не могу — так как это уже будет реклама. 

Критика номер два: 'Я зашел в фирму, и 
іне сказали, что все ваши конфигурации — 
отстой!' Согласен. Будь я продавцом, полу- 





















кл процент с 
каждой продажи, я 
<е сказал, что 

нас как раз 
есть то, что вам нуж- 
о реальной 


"Минимальная 
конфигурация" 
Категория дешевле некуда 


но, и по реальной 

цене'. Такова жизнь. Я пишу человеку неоднократно проверенную конфигу¬ 
рацию, а он идет в первый попавшийся магазин, где после часовой лекции 
покупает совсем не то, что хотел, и в два раза дороже. Просто на складе не 
оказалось нужной железки, находчивый менеджер сказал, что написанная 
на бумажке конфига - глючная лажа, и сломленному энергичным напором 
покупателю впаривается то, что есть на данный момент. Менеджеру - пре¬ 
мия, покупателю - уверенность, что его не обманули, а мне - телефонная 
обида и фраза 'Федор — ламак' “ 
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ѴІА Р4Х266, А6Р, Аисііо, ІЛОО, 3 РЭЙ ОІММ, АТХ)... 

Процессор: ІпІеІ РепТшт-4 1300Е 256к 

(400МНі Ьиі, 5оске»423).••••••••••••• _ 

Вентилятор: РепНиш 4/$оскеІ 478 . ... 

ОЗУ: Нуипааі РРК 128 МЬ (рс-2100) 133МНі/266МЬрз .40 

ПЗУ: 20,4 6Ь Бапмипд 5Ѵ2002Н ЦОМАІОО ..................••■ 7 ’ 

Видеоплата: ИОМАМЕ 32МЬ АОР ОеЕогсе 256 БОНАМ.37,5 

Дисковод 1: СО-КОМ 48-зр СуЬег,,.,.Л. 11 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" БОИУ....— .•••... 

Корпус: МісГіТожег 46-ОА ІТ АТХ (РепМшп-4 геасіу) ..... 

Монитор: МасгоѴіеѵг М1 5-ІІІ/тр512 (15,0.28, ОБО)... 

Клавиатура: Бѵеп 300 Р5/2 БІІт (01.К-9820). 

Мышь: Моиіе Р5/2 (2-Ь"“ 


.31 

...128 I 


...4,5 


ГГ 


и Дешево и сердито 


Но процессоре АМР 


Материнская плата: СНАІМТЕСН 7АЗА2-100 

(Ѵіа АроІІо КТ133А, АТХ, ЗОІММ, Боцпа, ЦОМАЮО).76 

Процессор: АМО ОІІВОЫ 950МНх 

(200 МНх, Боске» А). 

Вентилятор: АМР Оигоп БтагГ Еап (6000 об/мин).ВаІІ И24В.3,5 

ОЗУ: 128МЬ 6пі БОКАМ (РС-133) Нуипааі.31 

ПЗУ: 20 6ВІВМІС35Ю20АѴЕК07 7200грт. И 

Видеоплата: 32МЬ АОР ИОЫАМЕ ОѳЕогсе2 МХ-400.52 

Дисковод 1: СО-КОМ 52х Батіцпд. 30 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" БОМУ..... 

Корпус: МІОІТОѴУЕК Е-5ТАК 88703 АТХ, 250».35 


Категория до 500$ 

-- 


Материнская плата: Ерох ЕР-ЗРТА (БоскеШО), 

І815ЕР, АОР, Аисііо АТХ. 

Процессор: Іпіеі Сеіегоп 800МНх 

(128к 12 са$Ь, 100 МНх, Ьох). 

ОЗУ: 128МЬ 6п5 БОКАМ (РС-133) Нуипсіаі. 

ПЗУ: 20 ОВ ІВМ ІС35Ю20АѴЕК07 7200грш. 

Видеоплата: 32МЬ АОР 

ЫОЫАМЕ ОеЕогсе2 МХ-400. 

Дисковод 1: СО-КОМ 52х 16 852яВ" &. 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5" БОМУ . 

Корпус: М ІОІТОѴУЕК Е-5ТАК 88703 АТХ, 250иг- 


ЕП1І 


'Смерть тормозам 


Но процессоре ДМР 


Материнская плата: СНАІМТЕСН 7КЗО 

(АМ0761, АТХ, 200К РІММ, БоипсІ, ІЮМА100). 

Процессор: АМО АТНІ.ОМ 1000 МНх "ТНипсІегЫгсІ 
(266МНх, Боскеі А)... 


Категория до 1000$ 


Вентилятор: ТЬегтаІІаке "Ѵоісапо ІГ 0110462-7. 

ОЗУ: 256МЬ ООК БОКАМ НУЧМОАІ (РС2100,266МНх,С12.5).71 

ПЗУ: 30 ОВ ІВМ ІС35Ю30АѴЕК07 АТА100 7200грт. ЮЗ 

Видеоплата: ИОМАМЕ 64МЬ АОР ОеЕогсе2 Ті ТѴ-Ои».96 

Дисковод 1: СО-КеѴѴ Рапаіопіс 8х/4х/32х СѴУ-7585 ІОЕ.69 

Дисковод 2: 1.44МЬ 3.5 БОМУ, 


Корпус: МІРРІ.ЕТОѴѴЕК ІѴУ-5506 АТХ, 2 



ЕП 


Материнская плата: СНАІМТЕСН СТ-9ВЗА 

<5оске»478,1845, АТА100, АОР, Аигііо, АТХ>. 

Процессор: СРІІ Репйит-4 Боскег 478 1400Е 256к 

(400МНі Ьиі) (Іп* РОА). 

Вентилятор: ТЬегтаІГаке Ѵоісапо Р4 (А1 119). 

ОЗУ: 256МЬ 6пі БОКАМ 256 МЬ (РС-133) Нуипааі. 

ПЗУ: 30 ОВ ІВМ ІС35Ю30АѴЕК07 АТА100 7200грт. 

Видеоплата: МОИАМЕ 64МЬ АОР СеЕогсе2 Ті ТѴ-ОШ... 

Дисковод 1: СО-КеѴѴ Рапаіопіс 8х/4х/32х СѴѴ-7585 ЮЕ.69 

Дисковод 2:1.44МЬ 3.5 БОИУ. 

Корпус: МШОІЕТОѴѴЕКІѴУ-5508 АТХ, 250ѵг. 


Тебя я видел во сне' 


Категория больше 1000$^ 


На процессоре АМР 


Материнская плата: А51І5 А7М266 
(БоскеГ А, АМО 761, АТА100, Боцпа, АТХ)... 


эоскет Н, ити -,. 

Процессор: АМО АТНІ.ОМ ХР 1900+ (266МНх, Боске» А)..226 

вГнтилятоо: ТНегтаІГаке Міпі Соррег ОгЬ ОУ0462-9.14,5 


ОЗУ: 512МЬ 00К БОКАМ НѴІЗМОАІ (РС2100,266МНх,С12.5).136 

ПЗУ- 82.3 ОВ ІВМ ІС35Ю80АѴѴА07-0 АТА100 7200грт.188 

Видеоплата^ МЬ АОР А51І5 Ѵ8200 ТІ500 0ЕШХЕ 

СЕЕОКСЕ 3 ООК ТѴ іп/оц» . 

Дисковод 1: СО-КѴѴ Теас 24х/10х/40х СР-ѴѴ524Е ІОЕ .106 

Дисковод 2: 0Ѵ0 КОМ 16(40)х РІОМЕЕК "ОѴО-Ю55Г .83 

Дисковод 3: 1.44МЬ 3.5" БОМУ.-Ю 

Корпус: МІОІТОѴУЕК А5135 РК-320ѴѴ АТХ, ЗООѵг ...148 

Звуковая карта: Б.В.Сгеабѵе 5В АІЮІОУ РІаГіпит 5.1 еХ 
РСІ КеТаіІ КН . . . 251 


Процессор: РепГіит-4 2200Е (512к 12 саіН, 400МНх Ьиі, 

ОЗУ: ММЗДІЮ2хІІІмМ 25«МЬ*КОКАМ БЕС (РС800,400МЬх) ....168 I 

ПЗУ: 82.3 ОВ ІВМ ІС35Ю80АѴѴА07-0 АТА100 7200грт.188 

Видеоплата: 64 МЬ АОР А5135 Ѵ8200 ТІ500 ОЕІЛІХЕ 

ОЕЕОКСЕ 3 РОК ТѴ іп/оиТ ... 

Дисковод 1: СО-КѴѴ Теас 24х/ 10х/ 40х СО-ѴѴ524Е ІОЕ .106 

Дисковод 2: ОѴР КОМ 16(40)х РІОМЕЕК "ОѴО-Ю552 . 83 

Дисковод 3:1.44МЬ 3.5" БОМУ.. 

Корпус: МЮІТОѴУЕК А51І5 ЕК-600 АТХ 2.03, ЗООѵ* ....... 

Звуковая карта: Б.В.СгеаНѵе 5В АІЮІОУ РІаПпиш 5.1 еХ 



































































































































24 часа в сутки м 
можно связаться по 
Горячев ОЫІІЫЕ’ н 
\ѵѵлѵ.ідготапіа.гѵ 


нно с вами. В остальное время со мной 
у Ноі-Ііпе@ідготапіа.га или на форуме 
ійте вашего наилюбимейшего журнала 


Лучше тем, что стабильнее и позволяет повысить общую н 
дежность системы. С помощью специального аппаратного алг 
ритма ЕСС (Еггог Соггесііоп Собе — код коррекции ошибок д 
уменьшается вероятность возникновения критической ошибки, | 
способной впоследствии привести к сбою и зависанию компью- 

До недавнего времени память ЕСС использовалась исключи¬ 
тельно в серверных конфигурациях, так как стоила достаточно 
дорого (в два раза дороже обычной памяти) и работала только 
на специализированных серверных чипсетах. Сейчас поддерж¬ 
ка ЕСС есть практически во всех материнских платах, и ее сто¬ 
имость практически не отличается от стоимости обычной йОР. К 
примеру, модуль ОРК 256 МЬ (рс-2100) ІЗЗМНі/ 266МЬрз 
Нуцпбаі стоит в розницу $77, а ЭЭР 256 МЬ ЕСС (рс-2100) 

1 ЗЗМНг/ 266МЬр$@С1.-2.5 Затзцпд всего $79 (цены действи¬ 
тельны на момент написания). Другими словами, если у вас есть 
пара-тройка лишних баксов и в мануале к материнской плате 
прямым текстом указана поддержка ЕСС, то покупка данной па¬ 
мяти является без сомнения мудрым решением. 


На данный момент в Москве (и регионах) реально можно ку- 
нить четыре типа процессоров АМО АіЫоп. Первый — 'спото- 
' | вый" АіЫоп, предназначен для установки в разъем $Іо( А. Уста-Я 
ревшая модель, снятая с производства некоторое время назад. 
Привлекателен только для очень дешевых конфигураций или в 
е апгрейда для обладателей $1о1 А материнских плат. 
Второй тип — АМО АіЫоп ТЬцпбегЬігб для разъема ЗоскеІ 462. 
Средний вариант с достаточно низкой ценой и неплохой произ¬ 
водительностью. Работает на частотах вплоть до 1,4 ГГц. Третий 
іп — это процессор АіЫоп ХР. Работает на частотах вплоть до 
2 ГГц (в Москве можно купить пока только 1900+) и на сегодняш- 
ий день является самым производительным настольным реше- 
ием от АМО. О нем поподробнее. 

Новинка производится по новому технологическому процес¬ 
су и поддерживает набор инструкций $$Е (ранее этот набор ин¬ 
струкций был только у семейства процессоров Репііцт 3/4 и 
Сеіегоп). Цифры в названии процессора говорят не о его реаль- 
ій частоте, а о неком "виртуальном рейтинге производитель- 
істи". АМО утверждает, что РР-гаІіпд демонстрирует соотно¬ 
сив производительности относительно старых моделей, то 
есть АіЫоп ХР 1500+, имея фактически частоту 1400 МГц, дол- 
:ен работать как АіЫоп ТНцпбегЫгб 1500 МГц. 

Четвертый и последний тип "Атлона" — это процессор АМО 
АіЫоп МР. Он, в принципе, ничем не отличается от обычного ХР, 
дь разницей, что предназначен исключительно для мно¬ 
гопроцессорных (а конкретно двухпроцессорных) систем. Рабо¬ 
тает в паре с чипсетом АМО 760МР 

Р.$. Почти в тему. "Новый процессор от фирмы АМО с такто¬ 
вой частотой 2 ГГц занимает сегодня ведущее место на рынке 
электронагревательных приборов". 


Если программа изначально была написана под Міпбоѵѵз 

95/98/ЫТ, то заставить ее работать под ѴУіпбоѵѵз ХР будет не 
так-то просто (а иногда и невозможно). Решить эту проблему 
можно либо с помощью встроенной в ХР системы СотраІіЬіІІІу 
(щелкните правой кнопкой на любом исполняемом файле), либо 
используя специальный пакет утилит Арріісаііоп СотраІіЬіІІІу 
ТооІкіІ. В него входят три программы. Первая — Арріісаііоп 
ѴѳгіГіег. Предназначена для проверки программ на предмет сов¬ 
местимости с ѴУіпсІоѵѵз ХР. Вторая — Арріісаііоп Асітіпізігаііоп 
ТооІ. Служит в качестве справочной системы, с возможностью 
просмотра списка устраненных неполадок в уже адаптирован¬ 
ных программных продуктах. Третья, самая важная и полезная 
програмулька, зовется ОРіхАрр. С ее помощью можно созда¬ 
вать специальные патчи совместимости. 


ОРіхАрр позволяет изменять до 195 (I) различных параметров 
эмуляции ранних версий операционок от МісгозоЙ. С их помо¬ 
щью можно создать окружение (база гедізігу, переменные окру¬ 
жения, специфические функции Ѵ/іп АРІ и т.д.), полностью иден¬ 
тичное тому, что существует, например, в Ѵ/іп 95/98/2000. Та¬ 
ким образом, программа оказывается как бы в "родной" для се¬ 
бя среде и не чувствует никакого дискомфорта во враждебной 
ей экосистеме Ѵ/іпбо\ѵз ХР. 

Чтобы обзавестись этим замечательным набором программ¬ 
ного обеспечения, достаточно заглянуть но наш диск. 

А насчет ТіЬегіап $цп могу сказать следующее: используя 
метод научного тыка (как говорит наш Дядя Федор), ТіЬегіап 
$цп удалось запустить после установки свежего аддона 
Рігезіогт. 



Положительный ответ на оба вопроса — и "отличаются", и 
т". Подробнее можно прочитать в ‘Железном цехе’, статья 
‘Сила четыре х". Хотя на всякий случай повторюсь, потому как по¬ 
вторенье — мать ученья. Опять же имеется ряд спорных нюансов, 
по вполне понятным причинам не упомянутых в статье уважаемо¬ 
го коллеги Логвинова. 

Младший Ті200 был выпущен с целью занять нишу, в которой 
сейчас прочно окопался ѲеРогсе2 ІІІІга. Отличается от обычного 
ѲеРогсѳЗ пониженными частотами чипа и памяти (175/200(400) у 
ТІ200, против 200/230(460) у обычного ѲеРогсѳЗ). При глубине 
цвета в 16 бит Ті 200 во многих тестах уступает ѲеРогсе2 ІІІІга (это 
вполне естественно, так как сказывается низкая частота чипа). По¬ 
сле перехода в 32-битный цвет положение резко меняется, и впе¬ 


ред выходит ѲеРогсеЗ Ті200. Еще один существенный плюс в ко¬ 
пилку 71200 — это его стоимость (примерно 150-200 долларов). 
Это достаточно привлекательная цена за карту на основе ѲеРогсе 
3 (для сравнения: после выхода <ЗеРогсе2 ѲТ$ имел цену в $350). 

Теперь немного о Ті500. Это официально разогнанный 
ѲеРогсе 3 (Т1500 — 240/250 МГц) с поддержкой ОігесІ X 8.1, про¬ 
дающийся по средней цене 320-450 долларов. Самое быстрое 
графическое ядро на РС рынке. 

Выводы из всего этого следующие: если денег немного, но хо¬ 
чется ѲеРогсе 3, то стоит подумать о Ті200; если имеются лишние 
финансы и хочется максимум производительности с запасом под 
будущие игры (КгеесІ, Ооот III, ЦпгеаІ II), то ваш выбор 
ѲеРогсе 3 77500. 










































Комплектов как таковых нет. Но ты можешь купить отдельно 
Г кулер для центрального чипа видеокарты и отдельно радиаторы 
для памяти. Из кулеров в розничной продаже чаще всего 
встречаются модели ПТАМ и ТЬегтаКаке. Мой личный выбор - 
это ВІие ОгЬ от ТЬегтаІІаке. В плюсе - отличное охлаждение, в 
минусе — громкий, отчетливо слышимый шум. Второй вариант — 
ТІТАЫ ТТС-С5С11. Шумит меньше, но и охлаждает несколько 
хуже. Радиаторы для охлаждения памяти советую купить тоже от 
ТѴіегтаІІаке (набор ТЬегтаКаке АТ 092). 




Чтобы "вести переговоры голосом", тебе необходимо с 
іть программу ЫеЙРЬопе с сайта ѵлмѵ/.пеі2рЬопе.сот. После 
5 установки нужно пройти процедуру регистрации. Процесс 
(ож с аналогичным в ІСО, так что у большинства наших читате¬ 
лей проблем, скорее всего, не вызовет. Кстати об ІСО. В ней, что 
характерно, тоже присутствует возможность 'переговоров голо¬ 
сом". Как - смотрите опііпе Ьеір или внимательно читайте 'Горя¬ 
чую линию' Тема интересная, и, возможно, уже в следующем вы¬ 


В дополнение отмечу, что на всех новых ВРАІЧР-МАМЕ | 
видеокартах (ѲеРогсеЗ, АТІ Кабеоп 8500) уже установлены 
достаточно качественные комплекты охлаждения. Так что 
дополнительное охлаждение, как правило, нужно тем, кто і 
приобрел ЫОЫАМЕ карту (традиционно комплектуются плохими I 
радиаторами и вентилятором). 

Р.5. Кстати, кулеры для чипов видеокарт можно установить на 
северный мост материнской платы, тем самым увеличив 
стабильность всей системы после разгона. 


пуске она будет мною тщательно препарирована, разжевана и 
в таком виде выложена на страницы нашей рубрики. 

Что касается оборудования, то тебе понадобятся: звуковая 
карта (желательно ЫІ-бирІех, хотя на безрыбье сгодится и 
АС"97), наушники (любые баксов за 5-10), микрофон (тоже в пе¬ 
ределах 10 долларов), ну и, конечно, хороший доступ в Интернет 
(от 56к). Как все это добро подключить и настроить, можно по¬ 
дробно почитать во встроенной в Ыеі2РЬопе помощи. _ 


Можно! Для этого существует два способа. Первый и наибо¬ 
лее простой заключается в следующем: тебе необходимо ввести 
в командной строке команду СОІЧѴЕКТ X: /Р5:ІЧТР$ [/V] (вместо 
X введи букву тома, который хочешь конвертировать). После это- 
I го просто перезагрузи компьютер, и файловая система автома¬ 
тически преобразуется в ІЧТР$. Только не забудь после конвер¬ 
тации произвести дефрагментацию диска. 

Второй способ немного сложнее, но я лично рекомендую 


именно его. Тебе понадобится программа РагМоп Мадіс (для ^ 
конвертации в ЫТР5 необходима версия 6.0 и выше). После е 
установки воспользуйся опцией 'конвертировать файловую сиг 
тему". Кстати, если тебе вдруг не понравится ІЧТР5, то с помощью ^ 
того же РагіЖоп Мадіс впоследствии можно будет сделать 'с 
кат* обратно на РАТ 32. Где можно приобрести эту полезную I 
прогу, я, конечно, знаю, но вам не скажу. Потому как это уже бу- | 
дет прямая реклама. 


Уважаемые читатели, сегодня мы проведем краткий анатоми¬ 
ческий курс по ампутации ненужных конечностей господина Вин- 
довса. Для начала в основной папке ѴУіпсІоѵ« открываем дирек- 
] торию Огіѵег СасЬе ->і386. В ней содержатся резервные копии 
драйверов для всех имеющихся у вас устройств. Если оборудова¬ 
ние уже установлено, то смело очищайте эту директорию (при ус¬ 
тановке нового оборудования будет запрашиваться диск с ОС). 

Далее отправляемся в С:\Ѵ/іпсІоѵ/з\$у5Іет32\с)ІІсасЬе. В этой 
папке находятся копии системных файлов, используемых для вос¬ 
становления системы после сбоя. Прежде чем очистить эту 
попку, зайдите в редактор реестра и найдите ссылку: 


Ы^ЮСА^кСНІМ^ЗОП^АИ^МісгозоГ^іпбоімз ЫТ- 

>СцггепіѴѳг$іоп->МіпІодоп. В ней есть параметр ЗРСОцоІа 
(ОхРРРЕРРРЕ), он отвечает за размер папки бІІсасНе (по умолча¬ 
нию папка занимает 400 Мбайт); задайте размер папки около 
10 Мбайт (если неохота копаться в реестре, задайте в меню ЗіагІ 
-> Кип команду зіс /сасЬезіде-Ю). Теперь смело очищайте папку 
сШсасНѳ. 

Последнее, что можно сделать для освобождения свободно¬ 
го пространства на жестком диске, — это отключить функцию 
Зувіѳт Кезіоге. Сделать это можно по адресу: РгорегНе$->5уз»ѳт 
Ке$*оге->Тигп ой 5уз*ет Кезіоге Гог аІІ бгіѵез. 


Достаточно распространенная проблема. Самый простой 

способ решить ее - это перейти обратно на Ѵ/іпбоѵгз 98 или М5 
005. Шутка... 

На самом деле вся беда происходит из-за отсутствия нужной 
кодировки. При установке Ѵ/іпбоѵѵз ХР появляется меню выбора 
языка и региональных настроек. Тебе необходимо везде выста- 
іить значение Риззіа. После этого отправляйся в закладку 
Абѵапсеб. Откроется окошко Собе раде сопѵегзіоп ІаЫез 
("таблицы перекодировки кодовой страницы' — рус.). В 


нем перечислены все поддерживаемые Ѵ'/іпбоѵгз ХР кодировки. 
Тебе необходимо найти строку 20880 (ІВМ ЕВСйІС — СугіІИс I 
(Киззіап)) и поставить напротив нее галочку. 

Если Ѵ/іпбоѵѵз уже установлена, то нужно зайти в СопІгоІ 
рапе! (контрольная панель) и открыть файл КедіопаІ апб 
Іапдцаде Орііопз (региональные и языковые настройки). После 
этого следует повторить все вышеупомянутые действия. 

Засим откланяюсь, вечно ваш, Дмитрий Горячев 
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СОБЫТИЯ ЗА МЕСЯЦ 


МРЗ.сот кусает себя 
за хвост 


Продолжается погружение в пучину судеб¬ 
ных дрязг музыкального мегапортала МРЗ.сот. 
Едва успев откреститься от нападок со стороны 
различных истцов, старающихся спихнуть 
МРЗ.сот в небытие, портал решил цапнуть себя 
за хвост. И цапнул — подал в суд на собственных 
адвокатов из Сооіеу Ообѵгагб ИР. По мнению 
пострадавшей стороны, служители закона дава¬ 
ли не те советы не в то время, результатом чего 
стали финансовые потери в размере нескольких 
десятков миллионов долларов. Дело уже рас¬ 
сматривается в суде и, по-видимому, будет выиг¬ 
рано МРЗ.сот, который получит от адвокатов 
'компенсацию морального ущерба' на сумму 
порядка 170 миллионов долларов. Деньги, ко¬ 
нечно, нешуточные, но вот кто после этого будет 
отстаивать интересы портала по искам со сто¬ 
роны музыкальных компаний, которые все про¬ 
должают поступать... 

Перлюстрацию в массы 

В то время как в европейских странах и в 
Штатах уже несколько лет обсуждается вопрос 
правомочности проведения перлюстрации поч¬ 
товых Интернет-отправлений, в Китае взяли да и 
приняли законодательство. Теперь вся почта, 
входящая и исходящая с территории КНР, будет 
"модерироваться' провайдерами (так что речь 
идет уже даже не о перлюстрации, а об офици¬ 
альном цензе). К темам, которые удостоятся по¬ 
вышенного внимания, были отнесены политика, 
насилие и порнография, религия и обсуждение 
государственных вопросов. Так что теперь рядо¬ 
вой китаец тридцать три раза подумает, прежде 
чем отсылать другу из России послание с описа¬ 
нием кровавых разборок в Оиаке или нежной 
любви к френдкиллингу в РіаЫо. 

Перлюстрация перлюстрацией, но законо¬ 
дательные органы КНР пошли дальше в попыт¬ 
ках 'обезопасить' свою страну. Теперь для того, 
чтобы иметь возможность продавать на терри¬ 
тории Китая какое-либо программное обеспе¬ 







чение, его производители должны будут подпи¬ 
сать документ, который подтверждает, что про¬ 
дукт не содержит никаких 'шпионских лазеек' и 
'жучков', через которые можно было бы похи¬ 
тить великую китайскую государственную тайну. 

Производители программного обеспечения 
срочно удаляют из своих утилит все шпионские 
навороты, а провайдеры КНР ликуют по поводу 
того, что далеко не каждый житель Китая имеет 
доступ в Сеть. Ведь 'проперлюстрировать' пись¬ 
ма от полугора миллиардов юзеров было бы не¬ 
простой задачей. 


Разборки в компьютерном 
квартале 



Органы правопорядка калифорнийского го¬ 
родка Гарден Гроув в данный момент серьезно 
озабочены проблемой налаживания порядка в 
местных игровых компьютерных клубах. Ситуа¬ 
ция сложилась нешуточная. Горячие парни из 
Кореи — эмигрировавшие в Гарден Гроув на по¬ 
стоянное жительство — бывают не прочь, проиг¬ 
рав очередную партию в 'Контру', намылить го¬ 
ловы не менее горячим калифорнийским отпры¬ 
скам. Последние тоже не лыком шиты, и при слу¬ 
чае отвечают тем же. Команды метелят друг дру¬ 
га почем зря, не смущаясь использовать различ¬ 
ные подручные средства. И если раньше поли¬ 
ция не обращала особого внимания но подоб¬ 
ные национальные разборки, то после того, как 
некто господин Фунг Ху Лу (уроженец Кореи) 
был найден на задворках одного из игровых клу¬ 
бов с отверткой в черепе, власти призадума¬ 
лись... и решили навести порядок в увеселитель¬ 
ных заведениях. Теперь каждый, кто захочет про¬ 
пустить партию-другую в 'Контру' или в 'Кваку', 
будет наблюдать на входе в клуб широченного 
амбала-охранника с 'Кольтом-Питоном' на бе¬ 
дре и 'демократизатором' за поясом. С потол¬ 
ка будут свешиваться камеры наблюдения. А 
ровно в двенадцать пополуночи амбал будет вы¬ 
проваживать всех на улицу, чтобы разборки тво¬ 
рились где-нибудь еще, а не на территории ком¬ 
пьютерного клуба. 


В свете этих событий вдвойне приятно созна¬ 
вать, что в отечественных игровых клубах все ба¬ 
талии ограничиваются экранами мониторов, и, за¬ 
кончив сражение, игроки пожимают друг другу ру¬ 
ки, о не пытаются съездить дубинкой по тыковке. 

Интернет + религия = ??? 

Если до недавнего времени отношения рели¬ 
гии и Интернета складывались как нельзя более 
удачно, то как пойдет дальнейшее налаживание 
взаимоотношений, не совсем понятно. Папа 
Римский Иоанн Павел II некоторое время назад 
в очередной раз обратился к верующим с тре¬ 
бованием быть внимательными. Около года на¬ 
зад Папа уже делал заявление, касающееся 
Мировой Сети, в котором призывал всех нести 
Слово Божие через онлайн во все уголки Земли. 
Теперь же всех верующих призывают к осторож¬ 
ности, дабы не пали они жертвами козней Дья¬ 
вола, слово и дело которого, как выяснилось, 
также может быть донесено до масс посредст¬ 
вом Интернета. 

По словам Папы, Сеть хотя и является источ¬ 
ником огромного количества знаний, но предо¬ 
ставляет их слишком простым способом. А к че¬ 
му может привести легко полученная информа¬ 
ция, не отягощенная пониманием основ, мы все 
прекрасно знаем. Сразу вспоминается индеец, 
с интересом рассматривающий ружье через ду¬ 
ло и по незнанию нажимающий на спуск. 

Так что будьте осторожны, не дайте силам 
зла поймать вас в свои сети. Помните, что лю¬ 
бая — даже самая захудалая — палка имеет как 
минимум два конца. 

Суд, встать — 

МІСГ050Й 1 идет! 


О 



Сейчас уже довольно сложно сказать, чем 
больше известна МісгозоГі: своими программны¬ 
ми продуктами или судебными разбирательства¬ 
ми. Если еще два года назад название компании 
устойчиво ассоциировалось у пользователей со 
словом \Мпбоѵк$, то в ближайшем году рядовой 
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юзер на пароль 'Майкрософт' будет автомати¬ 
чески давать отклик 'Суд идет'. 

По иску АОІ. Тіте Магпег начато новое раз¬ 
бирательство, касающееся монополии МісгозоЬ 
на рынке программного обеспечения. А именно, 
якобы незаконного продвижения на рынок Ин¬ 
тернет-браузера Іпіегпе* Ехріогѳг. В 1996 году 
тогда еще самостоятельная компания ЫеГзсаре 
подала в суд на МісгозоЬ за притеснения 
Ыеізсаре Ыаѵідаіог'а, позиции которого на 
рынке пользовательских программ пошатнулись 
с того момента, как МісгозоЬ начала бесплат¬ 
ные поставки своего браузера в комплекте с 
ѴѴіпсІоѵѵз. Дело было проиграно. И вот теперь, 
когда Ыеізсаре стала собственностью АОІ., все 
завертелось по новой. И похоже, что сейчас суд 
настроен присудить победу истцу. А это значит, 
что МісгозоЬ придется выплатить денежные ком¬ 
пенсации за весь период 'причинения финансо¬ 
вого ущерба' — то есть за пять-шесть лет про¬ 
даж. Причем законодательство США предусма¬ 
тривает выплаты в троекратном размере. Уже 
по самым приблизительным и скромным подсче¬ 
там сумма получается такая, что даже у 
МісгозоЬ 'столько не будет". 

При этом не следует забывать, что данное 
разбирательство идет параллельно со слушани¬ 
ем дела о 'тотальной монополии МісгозоЬ на 
рынке программного обеспечения'. И это дело 
также грозит быть выигранным обвинителями. 
Вряд ли компанию пустят с молотка, но вот серь¬ 
езно пошатнуть ее финансовое положение ре¬ 
шение суда вполне может. 



сервис ѴаНоо Ргетшт Оосіітеп* ЗеагсЬ 

(НПр://ргетіит.$еагсН.уаНоо.сот/$еагсН/ргеті- 

ит/ірІазН). Розыск нужного документа произво- 


Израильское МВД 
под атакой хакеров 


Еще месяц назад все внимание сетевой об¬ 
щественности было приковано к 'вооруженным' 
разборкам между хакерами и Пентагоном. Но 
один из главных героев сериала ушел в отпуск, 
на его место пришел новый, чуть ли не краше 
первого. На сцене вместо Пентагона — Минис¬ 
терство внутренних дел Израиля. Под напором 
'компьютерных хулиганов' работа в отделениях 
МВД уже несколько раз останавливалась на не¬ 
сколько часов. И хотя сами атаки были, что на¬ 
зывается, 'чистыми' (информация не уничтоже¬ 
на и не украдена), израильские МВДшники гро¬ 
зятся разыскать шкодников и привлечь их к уго¬ 
ловной (именно уголовной) ответственности. Ин¬ 
тересно, как власти собираются прилепить 
клеймо уголовщины на откровенно гражданское 
дело? 

Впрочем, пока не установлена даже страна 
проживания атакующих. Так что о суде говорить 
пока рано. 


дится не по сайтам, а в обширной базе, содер¬ 
жащей свыше семидесяти миллионов публика¬ 
ций. Понятно, что точность и скорость поиска су¬ 
щественно возрастают. Огорчает одно: за удо¬ 
вольствие пользоваться новой услугой придется 
платить порядка двух долларов (от 1 до 4) за од¬ 
ну скачанную статью (сам поиск бесплатен, рас¬ 
кошелиться придется только за 'слив' файла). 
Компания надеется, что услуга будет пользовать¬ 
ся популярностью среди обеспеченной части на¬ 
селения Сети и что полученных денег вполне хва¬ 
тит на поддержание работы бесплатной части 
'Поиска', о переведении которого на коммерче¬ 
скую основу пока речи не идет. Последнее не 
может не радовать: платные 'Яндексы', 'Рамбле- 
ры' и 'Апорты' сведут с ума и вызовут инфаркты 
у доброй половины пользователей Сети. 

Р.$. Вдогонку. Один из самых популярных в 
Интернете аукционов — еВау — повысил тари¬ 
фы на все свои услуги ровно в два раза. А неко¬ 
торые сервисы, бывшие до этого бесплатными, 
поставлены на финансирование. Так что, това¬ 
рищи виртуальные продавцы, готовьте денежки. 


ласточка из могучей стаи нового типа вирусов, 
которые не преминут наброситься на Интернет. 

Первые вирусы существующих ныне разно¬ 
видностей практически всегда были неопасны 
для простых юзеров. Но 'умные люди', подхва¬ 
тив раз придуманную идею, быстро населяли 
Сеть куда как более опасными вирусами, со¬ 
зданными на ядре первенца. Что будет с Интер¬ 
нетом, если в нем появятся полноценные опас¬ 
ные для софта и железа вирусы, распространя¬ 
ющиеся через ЯазЬ-файлы, не требующие обя¬ 
зательной скачки 'флэшек' на компьютер, а гру¬ 
зящиеся прямо в онлайне вместе с НазЬ-тоѵіе, 
страшно себе представить. Ведь ПазН-техноло- 
развита, как ни одна другая. В Сети сложно 


найти сайт, на котором бы она не использова¬ 
лась. К тому же современные системы защиты не 
предусматривают проверку запуска соответст¬ 
вующих ЯазЬ-приложений. А это значит, что с по¬ 
явлением новых вирусов мы — простые пользо¬ 
ватели — на какое-то время окажемся незащи¬ 
щенными. Так что начинаем потихонечку гото¬ 
виться к очередной вирусной эпидемии, скачи¬ 
вая последние версии файерволов и залатывая 
дыры в ІЕ новыми патчами. 




_„л меня... 

за три рубля 

За все в этом мире надо платить. Вот только 
очень неприятно, когда расплачиваться прихо¬ 
дится кровно заработанными. Компания ѴаЬооІ, 
известная среди интернетчиков своим бесплат¬ 
ным поисковиком, запустила не так давно новый 








Новая эра 
вирусостроения!? 

В Сети был пойман за хвост и стремительно 
обезврежен 'Лабораторией Касперского но¬ 
вый вирус - 5Ѵ/РДРМ.926. Уникальность его со¬ 
стоит в том, что он заражает... ІІазЬ-файлы. Да- 
да, вы не ослышались и не очитались. Новый 
вирь внедряется во 'флэшки', чего раньше не 
умел делать ни один вирусі 

На самом деле, пока бояться рано. 
5ѴУРДРМ.926 не умеет распространяться через 
почтовые клиенты, запускается только на маши¬ 
нах с установленной полной версией 
Масгогпесііа РІазЬ, заражает исключительно 
ЯазЬ-файлы, полностью скачанные из Сети и на¬ 
ходящиеся только в той директории, в которой 
покоится зараженная 'флэшка'. К тому же 
5ѴѴРДРМ.926 не причиняет никакого вреда дру¬ 
гим программам, проявляя себя только периоди¬ 
ческим зависанием ЯазН-мувиков. Да к тому же 
работать умеет только под ѴУіпбоѵкз ІЧТ или ХР. 

Тут важно другое. Иногда предшественником 
наступления новой эры в той или иной области 
служит маленькое и неприметное событие. По¬ 
хоже, в данной ситуации мы имеем дело как раз 
с таким случаем. 5ѴУРДРМ.926 - лишь первая 

. 


Виртуальная 

предприимчивость 

Забавная история произошла в Сан-Фран¬ 
циско. Мелкий провайдер МопкеуВгаіпз про¬ 
вернул очень интересную операцию с пароля¬ 
ми доступа, которые были наворованы виру¬ 
сом-трояном Васйгапз. Все логи, которые вел 
вирь, отправлялись на адрес хакера, зарегист¬ 
рировавшего почту на сайте МопкеуВгаіпз. 
Когда вирус был выявлен и адрес, по которому 
он отправлял пароли, идентифицирован, ФБР 
потребовало от провайдера предоставить всю 
имеющуюся на ящике информацию. Но владе¬ 
лец провайдерской службы — Руди Ракер — 


казался выдавать 'наворованные' вирусом па¬ 
роли, тем самым нисколько не преступив закон. 
Ведь сами пароли никак не могли помочь ФБР в 
поисках хакера, написавшего вирус. Руди по¬ 
ступил проще... За маленькое денежное возна¬ 
граждение он по первому запросу высылает 
информацию по украденным паролям владель¬ 
цам 'пострадавших' компаний, тем самым ин¬ 
формируя их о зараженности системы. На дан¬ 
ный момент услугами предприимчивого вла¬ 
дельца провайдерской службы уже воспользо¬ 
вались такие известные фирмы, как ВгіІізЬ 
Реігоіешп, МоГогоІа, ІЧАБОАО, ЕТгасіе и даже 
Пентагон. Учитывая, что число украденных ак¬ 
каунтов превышает 300 000, у Руди есть непло¬ 
хой шанс заработать деньжат для своего 'ма- 
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По вашим многочисленным просьбам мы на¬ 
чинаем публиковать на страницах 'Мании' ма¬ 
териалы, посвященные игре через Интернет 
в 'не онлайн-онли' игры. Многие игроки, даже 
имеющие выход в Сеть, пройдя сингл той или 
иной игры, забрасывают коробочку на антресо¬ 
ли. Забывают о том, что мультиплеер во многом 
интересней одиночных баталий. А о том, что 
сражения через Интернет — это новое дыхание 
для старых игр (более чем годичной давности), 
зачастую и вовсе не догадываются. 

Пройти сингл, скажем, в АоЕ — это неделя, 
ну — две. А в мультиплеер можно играть месяца¬ 
ми... Выяснив, что для многих из вас краеуголь¬ 
ным камнем на пути к сетевым сражениям стано¬ 
вятся тернии внутриигровых меню — непонятно, 
что куда тыкать, чтобы поиграть в онлайне — мы 
решили расставить все точки над і. 

И сегодня наш разговор об одной из самых 
популярных — если судить по числу онлайновых 
серверов — стратегий, в которую рубятся в Ин¬ 
тернете. Маэстро, марш! Встречайте 'Казаков'! 

Тропинка в Сеть 

Итак, вы решили сыграть в 'Казаков' по Се¬ 
ти; что же вам для этого потребуется? Во-пер¬ 
вых, диск с игрой и подключение к Интернету. 
И первое, что вам нужно знать, — это то, как вы¬ 
глядит лицензионный диск. Дело в том, что пира¬ 
ты научились весьма искусно подделывать диски 
с 'Казаками'. Понятно, что с пиратским диском 
поиграть в Интернете не получится. Вы просто 
не сможете поставить патчи. 

Конечно, хорошо поискав в Сети, можно 
найти всевозможные кряки, которые с грехом 
пополам позволят вам войти в игру. Но поверь¬ 
те — оно того не стоит. Игра будет вести себя 


Описывать дизайн самой коробочки я не буду, 
так как воссоздать полиграфию для пиратов не 
проблема. Возьмем в руки сам диск с игрой ина 
обратной стороне на ободке попытаемся уви¬ 
деть голограмму с изображением логотипа ком¬ 
пании 'Руссобит*. Чуть дальше на ободке име¬ 
ются цифры. У меня, например, на диске с аддо¬ 
ном это 152/2001. Если нечто подобное на ва¬ 
шем диске присутствует, то поздравляю — это 
лицензионная версия игры. А вот если ничего вы¬ 
шеозначенного обнаружить не удалось, то у вас 
'левая' версия, и патч поставить не удастся. 

Нажми кнопку — 
получишь результат 

С диском разобрались, переходим к тому, 
где и как играют в 'Казаков' в Интернете. А иг¬ 
рают в них на игровом сервере батевру. Софт 
для связи с этим игровым сервером скачивать 
и устанавливать не надо. Более того, если у вас 
он уже установлен и вы попытаетесь, используя 
программу Ѳатезру агсасіе, войти в так назы¬ 
ваемый шелл (от английского зЬеІІ — 'окруже¬ 
ние' игры), где видны список игроков, создан¬ 
ные игровые комнаты, возможность присоеди¬ 
ниться к уже созданной игре или создать собст¬ 
венную, то играть через интерфейс Оатевру 
не получится. 

Все гораздо проще, игра сама соединится 
с сервером Оатезру и, используя свой собст¬ 
венный интерфейс — более приятный и функци¬ 
ональный, чем стандартный Сатезру'евский, — 
даст вам в руки все инструменты для того, чтобы 
начать игру. Потребуется только установить по¬ 
следние патчи. 

Ставим патчи 



ющие игру с определенных версий до версии 
1.1 5пеѵ/. Чтобы узнать вашу версию, достаточ¬ 
но войти в игру и после просмотра интро-роли- 
ко в главном меню взглянуть в нижний правый 
угол. Там мелким шрифтом указана текущая 
версия игры. Допустим, у вас версия 1.02, следо¬ 
вательно, вы можете ставить себе патч, апгрей¬ 
дящий 'Казаков' с версии 1.02 до 1.15педа, 
и полный архив скачивать не обязательно. Пат¬ 
чи можно найти на сайте издателя игры ѵѵѵѵѵѵ.пю- 
$оЬН-т.ги в разделе сіоѵѵпіоасіз. 

Теперь поговорим об аддоне. Стандартная 
версия — 1.27, но на сегодняшний день уже вы¬ 
шло несколько патчей к ней. Последний имеет 
нумерацию 1.29, и скачать его можно все там 
же на ѵѵтѵ. гивзоЫі-т. ги или на ѵмѵ/.и309.ги 
с сайта ведущего российского клана по этой иг¬ 
ре, который очень тесно общается с разработ¬ 
чиками игры и имеет эксклюзивную возможность 
пререлизов патчей. То есть сначала патч появ- 


некорректно. И времени вы потратите гораздо 
больше, чем сэкономите денег — джевел-бокс 
с 'Казаками' в среднем стоит на десять рублей 
дороже любого пиратского диска. А время, как 
известно, — те же деньги. 

В продаже на данный момент имеется как 
оригинальная версия игры 'Европейские войны: 
Казаки', так и аддон к ним — 'Казаки: последний 
довод королей'. И в ту, и в другую игру играют 
в Интернете, но 1 все больше и больше людей пе¬ 
реходят на аддон, так как он содержит множест¬ 
во весьма приятных нововведений. Новые стра¬ 
ны, новые юниты, новые возможности сетевой 
игры. К тому же аддон исправляет многие недо¬ 
четы игрового процесса. 

Если у вас нет аддона, а есть 'Европейские 
войны', главное — не беспокоиться: в ориги¬ 
нальных 'Казаков' играют и будут играть еще 


Для оригинальных 'Казаков' последним пат- ляется на страничке клана, о уж затем на сайте 
чем является 1.1 5пѳ\м или 1.15а. Это один и тот издателя игры. Делается это с той целью, чтобы 
же патч, только 'а-модификация' включает в се- протестировать патч перед его окончательным 
бя еще и отвязку от диска. Скорее всего, разра- выходом. 

ботчики больше не будут выпускать патчи для Все патчи устанавливаются предельно про- 
оригинальных 'Казаков'. Скачать можно как сто и представляют собой самораспаковываю- 
полный архив патча, так и архивы, пропатчива- щиеся архивы. Единственное, что от вас требу- 


Создание Игры 

Имя Игры: 1 Ѵ5 1, N0 РТ 

Уровень Игроков: • ш Профессионал 

Тип Игры: г Рейтинговая игра 

Количество Игроков: 2 3 4 5 6 7 

Пароль: 


достаточно долго. 
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ется, это запустить ехе-шник. Патч сам найдет 
игру, проверит диск на лицензионность (естест¬ 
венно, при этом диск с игрой должен быть в СО¬ 
КОМ) и перепишет в каталог игры все нужные 
файлы. Игра — пропатчена, и мы можем перехо¬ 
дить к следующему этапу на пути в онлайн. Как 
же зайти в шелл и начать игру? 


Через тернии к старту 

В главном меню выбираем закладку 'Сете¬ 
вая Игра' и попадаем в следующее меню. Нам 
нужна опция 'Противостояние'. Следующее 
открывшееся меню предоставляет нам воз¬ 
можность выбора типа соединения для игры. 
Нам нужен пункт'Игра в Интернет'. Выбираем 
его и нажимаем кнопку 'Присоединиться'. Иг¬ 
ра попросит нас ввести свое игровое имя или 
подтвердить уже введенное и сама свяжется 
с сервером. 

При первом запуске аддона вам предстоит 
! еще и небольшая регистрация. Дело в том, что 
і в аддоне появился учет рейтинга игроков. Каж- 
' дый во время первого своего входа в игру дол¬ 
жен зарегистрировать свой ник. После этого 
сервер сможет распознавать игрока при каж¬ 
дом его входе в игру. Уже никто не сможет зайти 
в игру под вашим именем, так как оно защище¬ 
но паролем, который вы придумаете для себя 
сами. К тому же все ваши игры будут учитывать- 
>1 ся на сервере, за победы вам будут начисляться 
I очки, за поражения — отниматься. Вы сможете 
начать гонку за первое место в ТОРІОО лучших 
игроков... 

Начнем регистрацию. В появившемся окне 
нажимаем кнопку 'Новый', и перед нами появит¬ 
ся окошко мастера регистрации. Вводим свой е- 
лпаіі, придумываем пароль (не забудьте записать 
а бумажке, дабы не забыть). В следующем 


окошке нас просят ввести данные о себе, 
можно заполнять, а можно оставить все как 
есть. Жмем 'Сохранить'. После того как регист¬ 
рация завершена, при каждом следующем вхо¬ 
де в 'Игру через Интернет" вам будет достаточ¬ 
но нажать кнопку 'Вход' — и вы попадаете 


ступных игровых комнат. Окно содержит инфор¬ 
мацию о названии игры, которое задается сами¬ 
ми игроками и как правило содержит информа¬ 
цию о правилах предстоящей игры, о количестве 
начальных ресурсов, командная ли это игра или 
же игроки будут играть каждый сом зо себя и т.д. 

В том же окне содержится информация о макси¬ 
мальном количестве игроков и максимальном 
пинге игровой комнаты. 

В уже начатых играх перед названием игры 
стоит значок двух скрещенных мечей. К таким иг¬ 
рам вы не сможете присоединиться. Некоторые 
игры создаются под паролем и обозначаются 
значком в виде замочка. Для того чтобы зайти 
в такую игру, вам необходимо знать пароль, по¬ 
пробуйте спросить его у человека, создавшего 
тур. Но, как правило, такие игры создаются для 
того, чтобы оттянуться со своими друзьями, слу¬ 
чайно же вошедшие люди в сражение не прини¬ 
маются. Также вы не сможете присоединиться 
к игре, если в комнате уже собралось макси¬ 
мальное количество игроков, при этом не обяза¬ 
тельно, что игра будет обозначаться как нача¬ 
тая. Игроки могут просто общаться внутри игро¬ 
вой комнаты в чате комнаты, договариваясь 
о нюансах предстоящей игры. К слову сказать, 
этих самых нюансов в "Казаках' предостаточно, 
но вникнуть в них вам предстоит самостоятель¬ 
но. Для того чтобы начать играть, знать их не 
обязательно. 

Вам же нужно ис¬ 
кать комнаты, в ко¬ 
торых есть свобод¬ 
ные места и игра 
еще не начата. 

Под окном списка 
игровых комнат на¬ 
ходится окно обще- 

ки общаются. Для того чтобы написать свою 


Верхнее и самое большое оі 


х игровых комнат, вторая - 


Шелл 

Мы зашли в шелл, теперь поподробнее о том, 
кок присоединиться к серверу или создать свою 
собственную игру. Попробую описать шелл. 



много наших соотечественников, преобладают 
все же иностранцы. Так что названия лучше пи¬ 
сать на английском языке. Так другим игрокам 
будет легче сориентироваться, стоит ли им захо¬ 
дить в эту игровую комнату. 

2. Далее выбираем желаемый уровень игро¬ 
ков для вашей комнаты. Иными словами, ставим 
условия присоединения. Либо к вам будут кон- 
нектиться только новички, либо только эксперты, 
либо... все игроки. Выбирать можно из четырех 
позиций: 'Для всех игроков", 'Начинающий', 
'Опытный' или 'Профессионал'. Не стесняйтесь 
ставить "Начинающий". Так вы быстрее научи¬ 
тесь играть. После создания игровой комнаты 
в списке доступных игровых комнат в самом кон¬ 
це описания вашего 'рума' появится значок из 


реплику в строке ввода, наберите желаемую 
фразу и нажмите Епіег. В правой части экрана 
располагаются кнопки КеІгѳзЬ, СгеаГѳ и Лэіп. 
Первая служит для обновления списка доступ- 




создать свою собственную комнату. Третья — 
чтобы присоединиться к выбранной игровой 
комнате. Рядом с окном общего чата распола¬ 
гается еще одно небольшое окно, в котором 
показываются все игроки, в данный момент на¬ 
ходящиеся в шелле. 


Рейтинг игрока с информацией о н< 


Игровая комната 

Для того чтобы присоединиться к игре, доста¬ 
точно выбрать понравившуюся игровую комнату 
и ножать кнопку Ьіп. А чтобы создать игру, нажми¬ 
те кнопку Сгеаіе ("Создать"), появится небольшое 
окно, в котором нужно набрать следующее. 

1. В первом поле — название игры. Назва¬ 
ние можете давать какое пожелаете, желатель¬ 
но, конечно, чтобы оно содержало некоторое 
количество информации о предстоящей игре. 
Например: '2 на 2", 'Морское сражение", 
"Только для новичков". Хоть в 'Казаков' играют 


одного или нескольких щитков. 

3. В следующем подменю выбираем тип иг¬ 
ры: 'Противостояние' или 'Историческое сра¬ 
жение". Противостояние — это стандартный для 
всех ВТ5 тип игры. Добываем ресурсы, строим 
здания, войска, воюем. Баталия — это историче¬ 
ские битвы с уже готовыми войсками на специ¬ 
альных картах, без возможности строительства 
и апгрейда войск. В аддоне доступен третий ва¬ 
риант — 'Рейтинговая игра'. Этот параметр ус¬ 
тановлен по умолчанию и обозначает тип игры 
"Противостояние", но игра будет вноситься 
в рейтинг. Если же в аддоне вы выберете просто 
'Противостояние' — рейтингования не будет. 

Когда определитесь с типом игры, нажимай¬ 
те кнопку 'Создать'. Ваша игровая комната го¬ 
това. Теперь ждем, когда присоединятся другие 
игроки... процесс может затянуться... Так что для 
начала, пока у вас не накопилось достаточного 
количества знакомых по игре, лучше самому 
подключаться к уже созданным комнатам. 

4. Далее вводим количество игроков, кото¬ 
рое будет у вас в комнате. От 2 до 7. 

5. Последнее меню дает возможность уста¬ 
новить пароль для вашей будущей игры. 
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Последние штрихи 
перед игрой 

Теперь немного об устройстве игровой ком¬ 
наты. Выглядит она почти так же, как и комната 
'Случайной карты', которая вам хорошо знако¬ 
ма. Отличается только тем, что под окошком, 
где игрок выбирает себе нацию и цвет флага, 
находится окошко чата. Человек, создавший 
комнату, так называемый 'Сервер', — тут Бог 
и король. Лишь он один может менять тип терри¬ 
тории, залежи ресурсов, рельеф, размер карты 
(верхнее правое окно). В аддоне можно выки¬ 


нуть непонравившегося игрока из своей комна¬ 
ты. Остальные игроки могут только согласиться 
или нет на условия игры, заданные 'Сервером". 
И в зависимости от этого — нажать в правом 
нижнем углу кнопку 'Старт', после чего в левом 
верхнем окне напротив имени игрока появится 
галочка, символизирующая, что данный игрок 
согласен с условиями игры, типом карты, зале¬ 
жами ресурсов и т.п. и готов начать игру. Или же 
выйти из игровой комнаты, если вы с чем-то не 
согласны, а игрок, создавший сервер, не желает 
ничего менять. Когда все участники предстоящей 


игры готовы, 'Сервер' нажимает свой ЗіагГ, и иг¬ 
ра начинается... 

* * * 

Вот, в общем-то, и все, что нужно знать для 
того, чтобы успешно и беспроблемно играть 
в 'Казаков' в онлайне. В ближайших номерах 
'Мании' мы обратимся к проблемам Интернет¬ 
игры в такие мегахиты, как СоипГег-Зігіке, Аде о* 
Етрігез и Кеіцгп Іо СазІІе Ѵ/оІІепзГеіп. А пока — 
удачи вам на полях сражений. Да будут ваши пи¬ 
ки острыми, а скакуны — быстрыми! ■ 



АЮМ (аіот@ідготапіа.ги) (С ИО/и) (Э&ЯІГ 


о времена своего зарождения Интернет 
X был ужасен — скупые строчки исключи¬ 
въ^ тельно текстовых страничек, маломощ¬ 
ные компьютеры пользователей и первобытные 
модемы делали свое черное дело. Впрочем, этот 
факт мало кого удручал — онлайн в те времена 
был привилегией избранных, в то время как 
в глазах подавляющего большинства граждан 
термин 'браузер' выглядел грязным ругательст¬ 
вом. Время шло, научные дискуссии и сверхсе¬ 
кретный шепот военных, ради которых веб-каша 
и заваривалась, постепенно уходили в сторону 
под мощным наплывом любопытствующих юзе¬ 
ров, дорвавшихся до онлайновых просторов. 
Интернет стал двигаться в массы все активней, 
текстовые интерфейсы ДОСовских браузеров 
заменялись мультимедийными 'Эксплорерами' 
и 'Нетскейпами'. Обычные двухмерные картин¬ 
ки превращали серфинг в приятное глазу заня¬ 
тие, но привередливым пользователям и этого 
оказалось мало. Им (нам) еще и 30 подавай... 
ведь как приятно было бы, войдя в любимый чат 
в подходящем обличил, обменяться почти насто¬ 
ящим рукопожатием с друзьями и навешать пин¬ 
ков недоброжелателям. Со всех сторон рассмо¬ 
треть девайс, выставленный на продажу в Ин¬ 
тернет-магазине. Совершить виртуальное кру¬ 
госветное путешествие, не вылезая из удобного 
кресла. Кому-то приглянутся вечно живые 'об¬ 
разовательные' темы, кому-то — многопользо¬ 
вательские игрища, кому-то — пресловутый вир¬ 
туальный секс... да мало ли что можно еще най¬ 
ти — были бы под рукой средства отображения 
'ЗР-страниц'. А они у нас есть, причем давно. 




ѴКМІ. и все-все-все 

Первая попытка добавить в Сеть чуть-чуть 
объема была предпринята в 1993 году. Группа 
энтузиастов (Марк Пѳссе, Тони Париси, Гэвин 
Белл и еще ряд товарищей) пришла к интересно¬ 
му решению: почему бы не ввести для Интерне¬ 
та новый стандарт трехмерной графики, сделан¬ 
ный в лучших традициях НТМІ, — текстовые до¬ 
кументы, в браузере волшебным образом пре- 


Куда пойти, куда податься 

Виртуальные миры 

Самое впечатляющее применение 30-тех¬ 
нологий в Сети — это, безусловно, виртуаль¬ 
ные миры и города. Не знаете, что это такое? 
В большой стакан налейте на два пальца он¬ 
лайнового ролевика с продвинутой социаль¬ 
ной системой, добавьте туда пару литров сво¬ 
бодного общения, по вкусу разбавьте мини-иг- 
рами, Интернет-магазинами (настоящими!) 
и прочей мелочевкой, взболтайте и украсьте 
полным 30. Получится крышесшибающий кок¬ 
тейль, отрывающий от реальной жизни не 
меньше добротной игрушки. Впрочем, доволь¬ 
но пустых разглагольствований — попробуйте 
что-нибудь из нижеприведенного, и вы все пой- 

ѵмѵ/.ісііу.со.іі — один из лучших представи¬ 
телей подобного рода развлечений. Огром¬ 
ный виртуальный город, в котором можно най¬ 
ти работу или снять квартиру, приобрести но¬ 
вых друзей и подруг, принять участие в культур¬ 
ной жизни мегаполиса и т.п. От богатства воз¬ 
можностей голова идет кругом, а технология 
впечатляет еще больше. Приличная графика, 
дублирование текстовых сообщений голосом 
(озвучивание осуществляется на вашем ком¬ 
пьютере, не отражаясь на качестве соедине¬ 
ния) и сравнительно небольшая нагрузка на 
линию. Есть и ложка дегтя — неумение многих 
горожан говорить по-английски, не говоря уже 
про родной и могучий. 

ѵглъѵ.суЬегіоѵ/п.сот — фактически, клон 
предыдущего города, только с некоторыми из¬ 
менениями. Это в меньшей степени симулятор 
жизни (хотя дома покупать можно и здесь), 
в большей — центр развлечений (чаты, фору¬ 
мы, игры), хотя, судя по пресс-релизам, по глу¬ 
бине проработки мира Кибергород скоро 
и Ультиму Онлайн переплюнет. Уже сейчас 
можно совершать покупки, толкаться по клу¬ 
бам и дискотекам, ходить на виртуальные кон¬ 
церты и посещать не менее виртуальные кино¬ 
театры. Дополнительно можно поучаствовать 
в глобальной онлайновой междоусобице — ко¬ 
мандном шутере под названием ОіЛІапсЬ 
Просто шикарный сервер — обязательно за¬ 
гляните на огонек. 

ыѵпѵ.$иЬ-сІиЬ.сот — нечто в стиле двух пре¬ 
дыдущих сайтов, только для детей. Если не ис¬ 
пугаетесь соответствующего оформления и ин¬ 
терфейса, по каждому поводу дающего отече¬ 
ские наставления, — милости просим. 
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ображающиеся в трехмерные сцены; для усиле¬ 
ния сходства стандарт обозвали ѴКМІ. нумер 
один - Ѵіг+иаі КеаІІІу Макецр Ьапдиаде или Язык 
Разметки Виртуальной Реальности. В самом де¬ 
ле, почему? Строка текста — это не плод рабо¬ 
ты ресурсоемких 30-приложений, требующих 
мощнейших агрегатов ценой в десятки тысяч 
долларов. Писать такие скрипты может абсо¬ 
лютно любой желающий (знакомый с синтакси¬ 
сом языка), любоваться результатом — тоже 
(привязки к какой-либо платформе нет). 

Идиллия? Вовсе нет — массовому внедрению 
чудо-языка в жизнь мешало слишком много фак¬ 
торов. Во-первых, несовершенство самого язы¬ 
ка, позволявшего создавать исключительно ста¬ 
тичные сцены. Во-вторых, техника тех времен 
была совершенно для 30 не приспособлена — 
инженеры Ѵоосіоо и пѴісІіа тогда еще под стол 
пешком ходили, о прелестях РігесіЗР и ОрепѲІ 
не помышляя. В-третьих, к повальной трехмери- 
зации не были готовы веб-дизайнеры, слабо по¬ 
нимающие, чего эдакого можно впихнуть во вне¬ 
запно материализовавшееся измерение. Позже 
светлые умы додумались до ѴКМІ. 2.0, легко опе¬ 
рирующего движущимися объектами, работая 
со звуком и придавая трехмерным мирам вожде¬ 
ленную интерактивность. ѴКМІ. поменял свою 
расшифровку — теперь это ѴігНюІ КеаІІІу 
МобеІІІпд Іапдцаде (Язык Моделирования Вир¬ 
туальной Реальности — чувствуете разницу?). 
Еще позже был принят и V КМ 1/97, но ведущей на 
данный момент является именно вторая версия. 
Попутно на свет вылезли 30-акселераторы, ѴК- 
очки и прочая периферия, стали появляться пер¬ 
вые сайты, наполненные 30-контентом. ѴКМІ 
возмужал и научился выглядеть красиво, медлен¬ 
но, но верно пробиваясь к всенародному при¬ 
знанию и заслуженной популярности. Чуть по¬ 
рывшись в Сети, можно обнаружить немало за¬ 
нятных точек применения модной технологии — 
чаты, модели реальных городов, многопользо¬ 
вательские игры. 

Помимо ѴКМІ, в природе существует еще 
с десяток всяческих 30-стандартов, но большин¬ 
ство из них нашего внимания недостойны по 
причине чрезвычайно мсугай распространенно¬ 
сти. Разве что ѴѴіІбТапдеп» от одноименной ком¬ 
пании ( ѵѵѵѵѵѵ. ѵ/іісііапдепі. сот), но это не совсем 
то, что нам надо. 


Требования, системные 
и не только 

Итак, вы решили ощутить 30-прелести ѴКМІ 
на своей шкуре. Что вам для этого понадобится? 
Во-первых, браузер: трехмерные документы 
(расширение .ѵ/ті) лежат не где-нибудь, а в ката¬ 
логах на сайтах, так что без этой зверушки вам 
никак не обойтись. Во-вторых, потребуется спе¬ 
циальная программа для просмотра *.ѵѵгІ-фай- 
лов. Программ таких очень много, часть из них 
работает как плагин к вашему любимому брау¬ 
зеру, часть — полностью самостоятельно. В-тре¬ 
тьих, не помешает видеокарточка, понимающая 
ОігесіЗО и ОрепѲІ. Без нее в 30-миры лучше не 


соваться — злые пиксели и вечные тормоза зажи¬ 
во сожрут. Выбор браузера и видеокарты оста¬ 
вим на ваше усмотрение — об этом уже писа¬ 
лось, и неоднократно, а вот о лучших представи¬ 
телях семейства программ-вьюверов поговорить 
стоит. Сразу же обращу ваше внимание на то, 
что нижеупомянутые приложения без обозрева¬ 
теля Интернета работать не могут — у несчаст¬ 
ных нет даже ' ехе-файлов, поэтому не пытайтесь 
запустить их в отрыве от папаши-браузера. Как 
только Ехріогѳг (Ыаѵідаіог или что там у вас) на¬ 
ткнется на файл с расширением .ѵггі (.ѵятпі, лѵгг), 
спящий доселе вьювер проснется и начнет пока¬ 
зывать вам чудеса 30. Также не рекомендуется 
устанавливать все проги одномоментно. Схема 
работы с ними такая: установил, попробовал, 
не понравилось — стер; установил следующую 
и т.п. Иначе шишек не оберетесь, да и интегри¬ 
роваться в браузер сможет лишь что-то одно. 



Один из старейших, но все еще чрезвычайно 
популярный ѴКМІ.-браузер с приятным интер¬ 
фейсом и очень приличной скоростью работы, 
сдобренной грамотной реализацией алгорит¬ 
мов рендеринга (в свое время красивее старины 
Совгтю ничего не было). К сожалению, сейчас 
программа официально 'умерла' — разработ¬ 
чики совсем забросили ее поддержку, хотя сайт 
все еще функционирует, привлекая тысячи пад¬ 
ких до 30-развлечений юзеров. Несмотря ни на 
что, окоченевший трупик приложения остается 
болтаться на пике популярности. Не лучшим об¬ 
разом Совгпо РІауег относится к новым браузе¬ 
рам — если ІЕ 5.5 он с горем пополам прогло¬ 
тил, то с NN 6.0 'Космо' лучше не связывать. 
Последние Ехріогег'ы поддерживаются почти 
так же, частенько отказываясь открывать *.ѵггІ- 
файлы где следует. 

Если вы совершенно не представляете, с ка¬ 
кой стороны к ѴКМІ подходить и панически бои¬ 
тесь трехмерного пространства, для вас приго¬ 
товлен ознакомительный режим, выполненный 
в виде маленькой, но бесконечно доброй игруш¬ 
ки СЬотрІ. Действие происходит в подводном 
мире; мы управляем зубастой акулой с недет¬ 
ским аппетитом, цель — сожрать все, что попа¬ 
дается на пути. Давно я так не развлекался! 



Р.$. Любители антиквариата могут добавить 
Совто РІауег два балла в рейтинге. Если у вас 




Достойный продукт, отличающийся от других 
в первую очередь наличием своего собственно¬ 
го формата *.Ьхх (ѴКМІ тоже не забыт, но ак¬ 
цент делается отнюдь не на него). Вопреки всем 
ожиданиям, этот формат оказался на удивление 
распространенным. В Сети нашлись отличные 
места, не пускающие неоВІаххцп'енных пользо¬ 
вателей (как правило, для доступа требуется ус¬ 
тановить ВІаххцп Сопіас* 4.4, притаившийся где- 
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Любопытные странички 

Изучая хлам результатов допроса поиско¬ 
вых систем, можно обнаружить ряд проектов, 
достойных внимания, но классификации не под¬ 
дающихся. Вот вам пара таких вещей. 

Ыф://131.175.10.21 3/тиІНІЫоп/Ыех. ЫтІ 
#іпігіо — симпатичный чат в трехмерном мире. 

НПр://$иг(.1о/гиеѳс1і - виртуальный Чикаго. 

НПр://ѵгтІ.д$(с.па$а.доѵ — наша планета 
в ѴКМІ. (рекомендуюі). 

ѵѵѵѵѵѵ. ѵаІиеЬиуаІѳгІ. сот — трехмерная карта 
Сингапура. 

ѵым.$теепк.сот/ѵгтІ/ѵ/огІсів/дгеѳ1юд$/іпс1 
ех.Ніт! — поздравьте своих знакомых красивой 
30-открыткой. 

\ѵѵлѵ.Іепіп.ги:8 101 — мавзолей вечнозеле¬ 
ного вождя мирового пролетариата (30, есте¬ 
ственно). 

ѵѵѵѵѵѵ. еНопдкопд. сот.Нк/ сепігаі. авр — Гон¬ 
конг в трех измерениях. 
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Игры и приколы 

Подкину вам пару ссылок на забавные стра¬ 
нички с разнообразными игрушками и развле¬ 
чениями, помогающими скоротать тягостные 
минуты ожидания чего-нибудь большого и хоро¬ 
шего (загрузки двухсотмегабайтной демки, на¬ 
пример). 

ѵѵѵѵѵѵ. ѵсотЗб. сот — средство рассылки сим¬ 
патичных трехмерных открыток и неплохая кол¬ 
лекция игрушек и развлечений. 

ѵтѵ/.дІивМеа$.пІ/НЫ/ѵгтІ/ѵ/огШ$/Ѵ/агр4 
.ѵѵг/ — можете как угодно издеваться над имею¬ 
щимися здесь фотографиями. 

ѵѵѵѵѵѵ. сіс$. паріег. ос. ик/апсІге\ѵ/ѵгтІ/ — голо¬ 
воломки в полном 30. 

ѵ>ъѵѵу.с$.Ьго\ѵп.ѳсІи/~д$$/ѵгтІ/(ет.ѵ/гІ.д2 — 
чудеса современной пластической хирургии. 

НПр://апдеІ$.кіа$та.(пд.(і — трехмерная ар¬ 
када, дополненная неплохим 30-чатом. 



то на нашем диске). Впрочем, это не показатель 
продвинутое™ де™ща ВІаххцп Іпіегасііѵе — как 
вы думаете, кто эти разработки спонсировал? 
Первые впечатления, омраченные крайне не¬ 
вразумительной процедурой скачивания дистри¬ 
бутива (никаких тебе поддержек докачки, обо¬ 
рвется связь — будьте добры начать сначала), — 
вполне себе ничего. В меру красиво, довольно 
удобно, но ужасающе медленно — такое ощу¬ 
щение, что колесо рендеринга крутят черепахи; 
’.ѵѵгі-файлы заставляли мою систему (в несколь¬ 
ко раз превосходящую минимальные системные 
требования) впадать в продолжительное оцепе¬ 
нение. Пока дождешься, пока сцена загрузит¬ 
ся, — поседеешь. Мало того, часть текстур еще 


и не сразу вгоняются в видеопамять, радуя глаз 
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Для тех, 

кому все еще мало 

Интересных ѴКМІ.-сайтов так много, что лю¬ 
бые попытки привести все ссылки на избранные 
творения гения творческой мысли неудачны по 
умолчанию (попробуйте перечислить все лучшие 
ЫтІ-сайты, например). Поэтому для тех, кого не 
удовлетворило количество ресурсов, отобран¬ 
ных мною для вас, привожу ряд ссылок на наибо¬ 
лее впечатляющие каталоги ѴКМІ-страничек. 

ѵ^ѵѵ/.рагаІІеІдгарНісі.сот/ргосіисіз/сог- 
Іопа/Ьеві/ — каталог 30-ресурсов, составлен¬ 
ный разработчиками великолепной программы 
Сог+опа ѴКМІ. Ѵіѳѵ/ѳг (можно даже проследить 
затопление станции 'Мир'). 

ѵѵѵѵѵѵ. \ѵвЬгіпд. огд/сді-Ьіп/\ѵѳЬгіпд?- 
Ьотѳ&гіпд-ѵгтІ97 — веб-ринг (кольцо сайтов, 
ссылающихся друг на друга) ѴКМІ-ресурсов. 

ѵѵѵѵѵѵ. Зсіаіів. сот — мощнейшая коллекция 
ѴКМІ-ресурсов. 

ѵѵѵѵѵѵ. сі$е.и(І.е<1и/Чі$Нѵ/іск/ѵгтІ/ — еще один 
архив ссылок на сайты разнообразной тематики. 

ЬПр://Зёдгаркіс$.аЬои1.сот — все о трех¬ 
мерной графике в Сети, включая регулярные 
подборки обзоров любопытных страничек. 



разноцветными 'лысыми' поверхностями. Как 
будто ЛСД откушал... Зато 'фирменные' сайты 
летают; кажется, девелоперы про ѴКМІ совсем 
забыли, собственным детищем увлекшись. Наст¬ 
ройки довольно гибки и богаты — имеется под¬ 
держка большинства новомодных наворотов. 
Не забыта оптимизация под РЗ и ММХ, на месте 
и поддержка софтверного рендеринга. Допол¬ 
нительное преимущество — русскоязычный ин¬ 
терфейс (для обладателей русского ІЕ; умное 
приложение определяет языковую принадлеж¬ 
ность пользователя по версии его браузера). 
Зато переводчики компании явно не социалис¬ 
тического происхождения. Как, по-вашему, что 
такое Траффики"? Можете не напрягать изви¬ 
лины — допрос с пристрастием показал, что за 
загадочным пунктом меню скрываются всего 
лишь настройки графики. 


Согіопа ѴКМІ Ѵ/еѵѵег 3 .1 




Поигравшись с десятком разнообразных 
ѴКМІ.-вьюверов, я пришел к выводу, что нет в ми¬ 
ре справедливости, а среди подобных программ 
лидера. Все рассмотренные приложения по-сво¬ 
ему хороши, но, как говорилось в анекдоте, 'не 
радуют, блин". А потом пришла она — велико¬ 
лепная Согіопа, покорившая вашего покорного 
слугу еще до установки, заставив забыть преле¬ 
сти ВІаххцп 30 и его аналогов. Уже на сайте, по¬ 
священном приложению, чувствуется основа¬ 
тельный подход разработчиков (российских!) 
к своему делу — впечатляющая коллекция краси¬ 
вых ѴКМІ-моделей, ссылки на интересные ѴКМІ- 
сайты, демонстрация возможностей приложе¬ 
ния. Распространенной ситуации, когда вы уста¬ 
навливаете очередную суперпрограмму, а по¬ 
том по™раете затылок в недоумении, не зная, 
что с ней делать, не возникает. Один только 
просмотр демонстрационных моделей займет 
у вас несколько часов. Но все эти эмоции глубо¬ 
ко вторичны по сравнению с тем, что программа 
в состоянии нам предложить, — удобный и про¬ 
стой интерфейс (полностью настраиваемый), вы¬ 
сокую скорость работы и великолепный движок 
рендеринга. Поддержка криволинейных поверх¬ 
ностей, анта-алайзинга (сглаживание лестнич¬ 
ного эффекта, проявляющегося в виде 'лома¬ 
ных" кривых линий), тоііоп Ыцг (разные краси¬ 


вые эффекты, возникающие при движении объ¬ 
ектов), оптимизация под РЗ и новые Сеіегоп'ы 
прилагаются — новые железяки без дела не про¬ 
стаивают. Если же с железом у вас пока напря¬ 
ги — не расстраивайтесь, заработает и у вас. 
Все три имеющихся АРІ (ОігесіХ, ОрепОІ. 
и БоЙѵѵаге) бегают весьма шустро, позволяя 
в случае чего пожертвовать красотой ради де¬ 
сятка-другого "лишних' кадров в секунду. Специ¬ 
ально для разработчиков ѴКМІ.-приложений 
предусмотрена консоль (для отладки — то, что 
доктор прописал), для всех прочих — возмож¬ 
ность наслаждаться шикарной графикой в пол¬ 
ноэкранном режиме. Если где-нибудь заваля¬ 
лись ѴК-очки — срочно нацепляйте это чудо на 
нос, программа их поддерживает. Вся эта кра¬ 
сота требует браузера ІЕ или NN не ниже 4.0 
(отлично работает на любом из них), с 'экзоти¬ 
ческими" обозревателями, скорее всего, будут 
проблемы. В общем и целом, программа — су¬ 
пер, и из всего ассортимента вьюверов лично я 
остановился именно на ней. 

Для любителей изваять что-нибудь красивое 
и трехмерное своими руками имеется возмож¬ 
ность установить специальный ѴКМІ.-редактор 
ІШегпеІ Брасе Вціібег 3.0 (ищите его на нашем 
диске ) и заняться самодеятельностью. Интерфейс 
его чем-то похож но ОЗКасІіап* или ІІпгеаІЕсІ 
(есть что-то и от ЗйБМах) и выполнен достоточно 
просто. Возможности — бешеные, разобраться 
не столь сложно, как кажется (тому способствует 
подробный Тціогіоі). Если горите желанием доба¬ 
вить на свою домашнюю страничку хоть чуть-чуть 
30 — ставьте и наслаждайтесь. 


Перспектива 

Несмотря на то, что в обзор попало всего 
три программы, в Интернете можно найти десят¬ 
ки всевозможных ѴКМІ.-браузеров. Причина ис¬ 
ключения многих из них из рядов рассмотренных 
программ проста — устарелость, нежелание ра¬ 
ботать со свежими версиями хотя бы одного 
браузера (ІЕ или NN1. Что-то оказалось черес¬ 
чур сырым, что-то — ужасно корявым и некраси¬ 
вым, но факт остается фактом. В случае, если по 
причинам идеологического характера вас не ус¬ 
троил ни один из тройки лидеров (по итогам мо¬ 
его тестирования) — загляните на страничку 
ѵгмм.ѵігеЬЗб.огд/ѵгтІ/Ьгоѵфі.Ьіт, найдете такой 
список, что потратите минимум полдня только на 
скачивание кандидатов. Если вы вдруг страдаете 
старческим склерозом и не знаете, есть ли у вас 
в системе ѴКМІ-браузер, можете протестиро¬ 
вать свою систему на наличие оного по адресу 
ННр://Нотѳ.Нпмаау.пе^~сп$реп/ѵгтІѵ/огк5/Ьго 
м$ег_(е$І.НітІ (заодно запас терпения потестите, 
пока адрес вколачивать будете). На этом поз¬ 
вольте откланяться. Удачного вам погружения 
в трехмерные глубины Интернета! ■ 



























Біаі-Ир от 0.6 у.е. в час 

Постоянное подключение 

64 кбит/сек. - от 45 у.е. в месяц 
128 кбит/сек. - от 55 у.е. в месяц 
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Веб-хостинг: 


3 у.е. в месяц (30 у.е. в год): 

3 Мб дискового пространства, Соштоп СОІ, 351, 
1 РОРЗ ящик 


5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 

20 РОРЗ ящи^р, лист <Рй6 СЫЛІ К#і „і оіоо 


5 у.е. в месяц (50 у.е. в год): 

5 Мб дискового пространства, СОІ, 551, 
5 РОРЗ ящиков, ШІХ ЗЬеІІ 
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10 у.е. в месяц (100 у.е. в год): 

10 Мб дискового пространства, СОІ, 551, 

25 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РовЪдгеЗОЬ, лист рассылки, 
ШІХ 51іе11 


15 у.е. в месяц (150 у.е. в год): 

50 Мб дискового пространства, СОІ, 551, 

50 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РозЬдгеЗОЬ, лист рассылки, 
ШІХ ЗЬеІІ 


20 у.е. в месяц (200 у.е. в год): 

100 Мб дискового пространства, СОІ, 551, 

100 РОРЗ ящиков, МуЗОЬ, РоаЬдгеЗОЬ, 5 листов 
рассылки, ШІХ 5Ье11 


103473, г.Москва, 3-й Самотечный пер., Д. 11 
тел.: 737-3246 (многоканальный) 
е-шаіі: іпіо@<аі . ги, ЬЬЬр://мѵш .ЙС.ги 
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Образцы документов 

АС05ее32 СІасвіс 
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5*паІІ НТТР Бегѵег 


На мой субъективный взгляд — лучший рус¬ 
скоязычный софт-архив. В отличие от более раз¬ 
рекламированных аналогов, содержащих тонны 
совершенно бесполезных программ, этот ре¬ 
сурс целиком ориентирован на распростране¬ 
ние действительно нужного и проверенного 
софта. В пользу этого сайта также говорит удоб¬ 
ная система закачки (без всяких регистраций и 
кучи лишних окон, как на пресловутом Гііеріап- 
еГсот, например). 

НПр://сІагшіп.ЬоІт.ги 

Про премию Дарвина знают, наверное, уже 
все — ее присуждают (посмертно) людям, ото¬ 
шедшим в лучший мир самыми замысловатыми 
способами. Один дядя, например, решил одно¬ 
временно застрелиться, удавиться и утопиться, 
для этого он встал на краю обрыва, привязал ве¬ 
ревку к ближайшему дереву и прыгнул с обрыва, 
в полете выстрелив себе в голову. Однако писто¬ 
лет дал осечку, веревка порвалась, а из воды его 
вытащили. Но страдалец простудился и вскоре 
скончался от воспаления легких. Вот такие исто¬ 
рии вы можете найти на вышеназванном сайте. 




и подземные базы бывают не только в играх. 
Москва, например, на много километров вниз 
изрыта ходами. Где секретная линия метро, где 
бункер какой, склад радиоактивных отходов или 
библиотека им. Ивана Грозного. И приведения 


под землей водятся, и крысы величиной с собаку. 
Заинтересовались? Тогда милости просим на 
сайт 'Клуба диггеров'. Здесь вы найдете множе¬ 
ство официальных материалов о московских 
подземельях, истории, рассказанные самими 
диггерами, планы и схемы и даже советы начина¬ 
ющим диггерам. 


ѵуѵѵтѵ.ѵіпГадеБупГН.сот 



Этот ресурс должен заинтересовать всех 
тех, кому небезразлична электронная музыка, а 
особенно тех, кто сам такую музыку пишет. 
Здесь вы найдете массу информации о всех 
классических аналоговых синтезаторах, а также 
сможете скачать сделанные с их помощью звуки 
(семплы), которые потом используете в своем 
творчестве. 
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Самый большой легальный архив музыкаль¬ 
ного софта. Самые последние (гееѵѵаге, зЬоге- 
ѵѵаге и бегтю-версии звуковых редакторов, сек¬ 
венсеров, синтезаторов, Ѵ5Т и ОігесіХ-плагинов, 
СР-грабберов, МРЗ-кодеров и прочих радостей 
простого музыканта. 

_ илѵѵлтрЗ.сот _ 

Мало музыку написать, надо еще донести ее 
до масс. А как это проще всего сделать? Пра¬ 
вильно — выложить в Сети. Однако это дело не 
простое, в порыве борьбы с трЗ-пиратсгвом 
подавляющее большинство хостеров удаляет со 
своих серверов файлы с соответствующим рас¬ 
ширением. А вот американский сервер 
трЗ.сош создан именно для хранения музыки. 
Мало того, что ваши треки не удаляют, вы еще 



получаете деньги за то, что их слушают. Кроме 
того, среди музыкантов, представленных на сер¬ 
вере, проводятся различные конкурсы, а лучшие 
треки издаются на компактах, с чего их авторы 
также получают процент от прибыли. 

НПр://тдаЬЬег.пш.ги 

Всем кто считает, что даЬЬег-культура — са¬ 
мое экстремальное проявление электронной му¬ 
зыки — умерла, хардкор больше никто не пишет 
и не слушает, могу посоветовать зайти на этот 
сайт и лично убедиться в своей неправоте. Хард¬ 
кор в России цветет и пахнет, вечеринки прохо¬ 
дят регулярно и народа на них много. А сайт 
Мозсоѵ/ СаЬЬег отражает положение дел на 
отечественной хардкор-сцене в виде анонсов 
предстоящих мероприятий, обзоров уже про¬ 
шедших, фотоотчетах, интервью, подборок ссы¬ 
лок на ресурсы той же тематики. 


уулуу/.44100.сот 



Второе рождение довольно известного про¬ 


екта. Ежедневные новости электронной музыки, 
статьи об отечественных электронных группах, 
музыкантах, ди-джеях, лейблах и клубах. Обзо¬ 
ры музыкальных новинок, репортажи с прошед¬ 
ших вечеринок и анонсы предстоящих событий, 
плюс стандартный набор из ссылок и форумов. 


Ьпр;//Ьеег.уатіех.ги 

Второй из моих любимых пивных ресурсов 
Рунета (о первом — ѵѵм'ѵклово.ш — я уже рас¬ 
сказывал в одном из прошлых выпусков). Инте- 





































































ресен прежде всего клубом коллекционеров 
пивных этикеток, пивными конкурсами (с очень 
неплохими призами, сам Япбех все же прово¬ 
дит...) и совершенно замечательной рубрикой 
'Пивные истории', посвященной экзотическим 
способам добычи пива. 


ѵѵѵѵѵѵ.деосігіе5.сот/$іІісопѴаІІеу/ 
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Давным-давно, когда компьютеры были 
большими... Конечно же, все знают, что первые 
более-менее демократичные, доступные не 


только сотрудникам секретных НИИ и КБ игры 
появились на программируемых калькуляторах. 
До этого были калькуляторы механические, с ко¬ 
торыми особо не поиграешь, зато выглядели 
впечатляюще, в размерах не уступали совре¬ 
менным 'тачкам'. Сайт Сергея Фролова — му¬ 
зей отечественных калькуляторов. Фотографии, 
технические характеристики и история совет¬ 
ского 'калькуляторостроения', недокументиро¬ 
ванные функции и — обратите особое внима¬ 
ние — эмуляторы калькуляторов для РС. В каче¬ 
стве дополнения имеется раздел о логарифми¬ 
ческих линейках. 

ЬНр://гаіптап2.сНа».ги/іпсІех.Ь»т 

Изготовление пиротехники в домашних усло¬ 
виях. Никакого криминала и международного 
терроризма, все вполне безобидно. Подробные 
иллюстрированные инструкции по изготовлению 
петард, хлопушек и фейерверков в домашних 
условиях. 

уучѵѵу.ЬоІѵапка.ги 

Специфический ресурс, посвященный исклю¬ 
чительно записи СО-К/РѴѴ. Содержит описания 
и технические характеристики большинства со¬ 
временных рекордеров, множество программ 
для записи и всевозможных статей, рекоменда¬ 
ций и советов. 


ѵ/ѵ/ѵу.гепсіег.ги 



И еще один специфический ресурс, на этот 
раз посвященный серьезной 30-графике. Если 
вы думаете, что где-то глубоко в вас зарыт 30- 
моделлер, то попытайтесь раскрыть его в себе 
путем изучения материалов, размещенных на 
данном сайте. С большой долей вероятности 
это у вас получится. Но только в том случае, ес¬ 
ли моделлер действительно зарыт... Во всех ос¬ 
тальных — вы просто хорошо проведете время, 
рассматривая шикарные орты... 

чѵчѵѵѵ.пе>ѵдгоипсІ5.сот/рог*аІ/ 

ир!оасІ5/27000/27549_>»іпгд.5ѵЛ 

Напоследок суперновинка! МіпсІоѵігз Кб — 
первая в мире операционная система, основан¬ 
ная на технологии Масгоглесііа РІазЬ. Вобрала в 
себя все самое лучшее, что было в предыдущих 
версиях Ѵ/іпсІоѵігз. Благодаря уникальным супер¬ 
секретным технологиям занимает всего 400 Кб, 
не требует инсталляции и практически не глючит. 



ѵѵѵѵѵѵ.ѵогТехІеат.огд 



Сайт команды Ѵогіех Теагп, занимающейся 
созданием модификаций ко 'всему, что движет¬ 
ся'. Самую глобальную из их работ — мод ТЬе 
ЕѵіІ 3 для ОіаЫо II — вы уже могли видеть в "Иг¬ 
ровой Зоне'за октябрь. Помимо этого, 'Вортек- 
сы' известны своим альтернативным ботом для 
Оіюке III и множеством других интересных про¬ 
ектов, многие из которых еще не завершены. 
Сайт также интересен тем, что любой посети¬ 
тель может вступить в команду и, если руки рас¬ 
тут откуда надо, принять участие в работе над 
проектами. 


Ь«р://с5па«оп.соип»ег- 
_ 5Тгіке.пеТ/ІодоѵіІІе _ 

Мало кто обращает внимание на такую 
функцию в Соцпіег-Зігіке, как возможность ос¬ 


тавлять на стенах 'граффити' — изображения из 
графических файлов. А между тем можно отлич¬ 
но поприкалываться над противниками. Напри¬ 
мер, дверь нарисовать там, где ее быть не долж¬ 
но, или значок бомбплейса, а пока незадачли¬ 
вые терроры будет пытаться поставить на него 
бомбу... ну, вы поняли. А на вышеуказанном сай¬ 
те вы можете найти кучу разнообразных 'лого¬ 
типов'. Ресурс содержит около тысячи логоти¬ 
пов, весь архив удобно структурирован. Картин¬ 
ки есть на любой вкус, от религиозных символов 
и эмблем рок-групп до откровенного стеба — 
текстур из игры. Дерзайте, и да не догонят вас 
обдуренные вами приятели на улице... 



Боты — управляемые компьютером против¬ 
ники для мультиплеерных игр — отличный спо¬ 
соб для тренировки навыков дефматча. Никто 
не узнает о ваших неудачах, зато реальных 
противников после долгих тренировок на бо¬ 
тах вы будете рвать в фарш. Увы, мало кто зна¬ 
ет, что в природе существуют боты не только 
для признанных хитов типа того же Соцпіег- 
Зігіке. Как вам бот для О.ТА2 или Нехеп 2? 
Или для Оаікаіапа, Оике ІЧикет 30 и Кіпдріп 
плюс специальные боты практически для всех 


модификаций НаИ-Ше? Рекомендую посетить 
данный сервер и лично убедиться в их наличии. 
А заодно скачать наиболее понравившихся 
болванчиков. 

ѵуууѵу.ЗгіаГуІе.ги 

Очередной игро-софто-железно-новостной 
ресурс из разряда 'не такой, как другие". Здесь 
вы найдете действительно интересные и акту¬ 
альные новости, а не кочующие по большинству 
отечественных новостных ресурсов немного ис¬ 
правленные позавчерашние заметки. Опера¬ 
тивно и увлекательно. 

>ѵѵу\у.С5сепТгаІ.сот 

Один из многочисленных СоипГег-Зігіке ре¬ 
сурсов, недавно возобновивший свою работу 
с новой силой. Свежайшие новости из мира С- 
5, собственный игровой сервер, несколько ак¬ 
тивно посещаемых народом форумов, под¬ 
борка статей на различные темы, и, что осо¬ 
бенно приятно, объемистый раздел с обзора¬ 
ми дополнительных карт, которые можно тут 
же и скачать. В число дочерних проектов 
СЗСепТгаІ входят также около десяти новост¬ 
ных сайтов и несколько персональных маппер- 
ских страничек. ■ 


























































Зігіке (зМке_ 1 @таіІ.Іѵ) 

Автор благодарит Алексея Лорина за информационную поддержку 


Мягкое восстановление 
жесткого диска 


ХАРДУ! 


Хорошо, а что делать? 


Все написанное ниже верно в ситуации, когда винчестер не опре- 
| деляется. Если он определяется, но ВЮ5 не обнаруживает загрузоч- 
о устройства, то, скорее всего, повреждена Ма$(ѳг ВооІ Кесогб 
I Восстановление — Мізк /тЬг. Действует на все 100%, но с потерей 
| всех данных. 

Для начала надо хотя бы примерно определить причину несчос- 
ья. Это может быть скачок напряжения, вирус, падение винчестера... 
| Вариантов очень много; я перечислил самые распространенные. Но 
:е может произойти внезапно или в ваше отсутствие, и тогда оста- 
ся только теряться в догадках насчет происшедшего. 


Руки — из ножені 


Может случиться так, что в ВІО$ нет винчес- 
|| тера как физического устройства. Естественно, 
о хард должен подавать признаки жизни. Воз- 

I можно, причина — скачок напряжения или поте¬ 
ря контакта но батарее. Не совсем прямые руки 
в процессе установки нового (второго) жесткого 
диска в компьютер также могут стать причиной 
'забывчивости' ВЮ5. Основные признаки обну¬ 
ления СМО$: сброс пароля на вход или сброс 
системной даты. Что ж — придется напомнить ба- 
ой системе ввода-вывода тип винчестера. 
> можно осуществить с помощью внешней 

I ! сервисной программы от производителя мате- 
I ринской платы (поставляется в комплекте с ней) 
или функцией ЮЕ НЭй АіЛо сІеІесКоп в главном 
«еню ВІО$. Если тип винчестера определился — 
все нормально, можно снова вздохнуть спокой¬ 
но. До следующего раза... Подобный случай дол¬ 
жен стать звоночком к увеличению бдительности 


— беда может прийти не одна. Полезно сделать резервные ко 
Впрочем, их полезно делать в любом случае. 

Ситуация ухудшается, если винчестер по-прежнему не в и; 
Попробуйте проверить, подключено ли питание к жесткому диску. 
Снова впустую? Возможно, отошел ЮЕ-шлейф. Выньте его, про¬ 
верьте, не погнуты ли контакты, и снова воткните. После этого 
пробуйте снова определить тип винчестера. Шлейф должен быть 
подключен так, чтобы красная полоска на нем была повернута к 
проводам питания (в принципе, на разъеме шлейфа есть 'ключ', но 
отдельные личности умудряются даже 5Іоі-процессор вставить в 
І5А-СПОТ...). Выньте хард и внимательно осмотрите его на предмет 
внешних повреждений и следов паленого на контроллере (плата 
внизу винчестера). В последнем случае (опаленные микросхемы) 
выход только один — обращаться по гарантии в фирму, где приоб- I 
ретали жесткий диск. 

Если все ваши усилия тщетны, то пробле- I 
ма, скорее всего, кроется или в неисправное- I 
ти контроллера жесткого диска, или в повреж- Г 
дении информации на нулевой дорожке. На I 
нулевой (инженерной) дорожке винчестера I 
записана вся информация о самом жестком | 
диске: тип, количество головок, секторов, і 
линдров, объем и т.п. Эту дорожку читают 
программы, определяющие тип винчестера. 
Совершенно очевидно, что если эти дан 
стереть или заменить, скажем, на поэму "Евге¬ 
ний Онегин', то винчестер, физически остава¬ 
ясь полностью работоспособным (подразуме¬ 
вается исправная механическая часть), будет 
неработоспособен в системе. Сбой, привед¬ 
ший к порче информации на нулевой дорож¬ 
ке, может быть вызван действием вируса (да- 

_ в же размером в 27 байт!) или сбоем в работе 

контроллера. Стереть эту жизненно важі 
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информацию можно и самому, от¬ 
форматировав жесткий диск с помо¬ 
щью процедур І-оѵ/ ІеѵеІ Рогггкй в 
ВІО$. К счастью, большинство со¬ 
временных винчестеров не воспри¬ 
нимают команды низкоуровневого 
форматирования — они защищены 
изготовителем. Вполне может слу¬ 
читься так, что низкоуровневое фор¬ 
матирование все-таки произойдет 
(опять же — при- неисправном кон¬ 
троллере). Дело в том, что часть кода 
ВЮ5 написана очень-очень давно 
(например, код Кобола), и понятия 
нулевой дорожки тогда еще не суще¬ 
ствовало (тогда даже винчестеров не 
существовало). Следовательно — 
форматируются все дорожки. Под¬ 
черкиваю: я говорю о форматирова¬ 
нии через процедуры ВЮ5. 

Если произошло подобное несчас¬ 
тье, следует воспользоваться про- 
і граммой от производителя винчесте¬ 
ра. Программы доступны на сайтах 
производителей. Следует помнить, что 
пользоваться можно только программой от 
производителя вашего харда. Программы для 
других винчестеров не помогут. Попробуйте 
считать нулевую дорожку... Если получилось — 
значит, контроллер не сгорел. Теперь надо вы¬ 
яснить, что записано на этой дорожке. 

Для этого следует найти жесткий диск этой 
же фирмы с точно такими же ТТХ, как у вашего. 
Очень желательно, чтобы серийный номер 
был как можно ближе к серийному номеру ва¬ 
шего жесткого диска. Идеальный случай — 
винчестер из той же партии привоза. 

Теперь считайте инженерную дорожку ра¬ 
бочего винчестера. Если информация на ней 
совпадает с информацией на вашем харде — 
переставьте ваш винчестер на рабочую ма¬ 


шину. Если он заработал — проблема в мате¬ 
ринской плате или в ВІОЗ. Если все по-преж¬ 
нему глухо — проблема в контроллере жестко¬ 
го диска. 

Если же информация не совпадает с 'до¬ 
стоверной', то можно попытаться ее перепи¬ 
сать с рабочего винчестера на ваш с помо¬ 
щью той же программы от производителя. Ес¬ 
ли запись не производится или информация 
записывается неверно — нулевая дорожка по¬ 
вреждена физически. Попробуйте, пожертво¬ 
вав данными, произвести низкоуровневое 
форматирование и еще раз попытаться запи¬ 
сать данные на нулевую дорожку. 

Если же вы поставили диагноз 'неис¬ 
правность контроллера', то опять же, с точ¬ 


но такого же диска (пожертвовав теперь 
уже гарантией!) можно попробовать отвин¬ 
тить контроллер и поменять его местами с 
вашим. У меня был такой случай — на вин¬ 
честер (случайно) вылилось литра полтора 
кипятка... Надо заметить, что информация 
на нем была крайне важной. Винчестер 
подвергся суточной просушке под интен¬ 
сивным обогревателем. Потом подключен в 
систему, и... мертвая тишина — не заводит¬ 
ся. Внимание! Все описанное далее допус¬ 
тимо проводить, только если это — ваш по¬ 
следний шанс. Итак — был найден точно та¬ 
кой же жесткий диск. Взят очень большой 
мешок, после чего пылесосом с водяным 
фильтром (в течение двух часов) воздух в 
мешке был тщательно отфильтрован. Затем 
в мешке оба жестких диска были разобра¬ 
ны, и пластины (иначе именуемые 'блина¬ 
ми') с неисправного харда были перенесе¬ 
ны на исправный, потом он был собран и 
подключен в систему. Данные удалось спас¬ 
ти. Винчестер же, проработав еще два ча¬ 
са, издал предсмертный 'хрюк' и умер. На- 

_ N 0*0 Вепе ( 

Все изложенное выше верно только для 
ЮЕ-винчестѳров. Описанные действия » 
лательно производить, если вы имеете до- I 
ступ к комплектующим в какой-либо фирме 
и немалый опыт в работе с железом. Не сто¬ 
ит себе льстить — обращайтесь в компью- 1 
терную фирму, если чувствуете недостаток 
знаний, умений, сил и уверенности. Также 
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Стандартные 

коды 


Аігох 


Вводите коды во время игры. 

АТКОХ РОѴѴЕКІІР — добавить ресурсов. 

ТНЕ РІСН МАЫ РЕЕО — бесконечная энергия. 
ѴѴНАТ5 ТНЕ НІІШ ІІР - ускорение производ- 

СООІ. АТРОХ — вашим отрядам теперь не гро¬ 
зит уничтожение (фактически 'год мод'). 

СІІК5Е ТНЕ ЕЫЕМУ — уничтожить все вражес- 

РЕЗТКОУ ТНЕ ЕЫЕМУ — уничтожить все враже¬ 
ские строения. 

ВОМЕТНІЫѲ 5РЕСІАІ. РОК УОІІ - усовершен¬ 
ствовать ваши здания (на 1 уровень). 


Сагпіѵоге$: 
Ісе Аде 


Чтобы активировать режим РеЬіід, нужно ввес¬ 
ти бѳЬчдіір во время игры. Теперь вы будете ви¬ 
деть свои координаты, а динозавры не будут вас 
атаковать, пока вы не атакуете их. Кроме этого, 
вы получите доступ к следующим комбинациям 
'горячих клавиш": 

ОН — бегать быстрее; 

$ЬіЛ+5 — замедленное движение; 

ОН+Ы — теперь вы будете прыгать дальше; 
5ЫЙ+Т — показывает количество фреймов в се¬ 
кунду; 

5ЬіЙ+1 — режим полета; 

ТаЬ — открыть всю карту. 


Огіиіпа 


Коды активируются через консоль. Если код был 
введен правильно, вы услышите звуковой сиг- 

СНЕАТОЫ — активировать режим кодов. 
ОѲѲОК — получить весь инвентарь. 
АВРНАМ21 - показать все карты. 

ШСЕОК — включить освещение на темных 
уровнях. 

Также вы можете использовать коды для получе¬ 
ния различных костюмов: йКІЛІЫАІ , РКШІЧАО, 
ЭК1ШЫА2, ЭКШЫАЗ, РКШЫА4, 0К111ІЫА5, 
где РКІІІІЫАО — ваша нормальная одежда. 


Р22 ІідЫпіпд 3 


Во время игры нажимайте ОгІ+ЕпІег, Откроется 
окошко, в которое и следует впечатывать коды. 
♦Не ТгиіЬ і$ оц* (Неге — бесконечный боезапас. 
йдЬ» *Кѳ ФДцге — перезарядка прямо в воздухе. 


Ыоск оіі — дозаправка в воздухе. 

Ігцй по опе — неуязвимость, 
і ат іЬе опе — еще одна неуязвимость, 
і ѵѵапі Іо Ьеііѳѵѳ — невозможность разбиться или 
столкнуться с другим самолетом. 

*Ьіз ізп» Ьаррепіпд — обновить броню. 
дЬозІріГ — невидимость. 


КоЬо* ѴѴаг$ 


На экране выбора персонажа введите в качест¬ 
ве вашего имени РЕАКСЕ. Это даст вам столь¬ 
ко денег, сколько нужно для создания виртуаль¬ 
ного механического Армагеддона но ногах (ко¬ 
лесах, гусеницах) и воплощения вашей мечты о 
глобальном разрушении. 


Шестнадцатиричные 



Сагпіѵоге$: 
Ісе Аде 


Для того чтобы получить возможность охотиться 
на любого зверя и палить из всего оружия, от¬ 
крывайте вашу сохраненку в любом шестнадца¬ 
тиричном редакторе, по контекстному поиску 
ищите последовательность 000000806 и изме¬ 
няйте первые два байта на 0Р. 


5іаг$Нір$ ІІпІітііесІ 
2 Оіѵісіесі 6аІахіе$ 



Космическая стратегия. Сразу возникают мыс¬ 
ли о Нотеѵ/огіс), Добыча ресурсов, постройка 
флота, оборона родного мира — и в конце вы¬ 
нос противника путем межмолекулярной деги¬ 
дрогенизации. Опомнись, геймері У тебя про¬ 
сто не хватит денег на четвертый пункт, осо¬ 
бенно после третьего. Но мы эту проблему ре¬ 
шим. По адресам 0172АВР0, 017А52Р8 и 
0172А8РС лежат эти самые, добытые потом и 
кровью, горячо любимые американские пре¬ 
зиденты. Так что я там говорил о выносе про¬ 
тивника?! 


ѴѴІхагсіу 8 


Если очень хочется попасть в какую-то опреде¬ 
ленную локацию виртуального мира, а прохо¬ 
дить весь путь ножками нет времени, то есть 
простой хакерский способ. Координаты вашего 
местоположения в игре находятся по адресам: 
ЗЕ916РС — координата X; 

ЗЕ916Е4 — координата У; 

ЗЕ916Е0 — координата 2. 

При небольшом старании и подборе значений 
можно попасть в любое место но карте. И не 
забудьте — примерно сантиметру на вашем мо¬ 
ниторе будет соответствовать где-то 1000000 в 
десятичной системе исчисления. 


Игровые 

РЕСУРСЫ 


Сагпіѵогек: 
Ісе Аде 


В директории <Каталог игры>\Нип(сіа( лежит 
очень интересный файл под названием _КЕ$. В 
нем прописана вся статистика персонажа и 
различного оружия — такие параметры, как си¬ 
ла, скорость перезарядки, число патронов в ма¬ 
газине, цена оружия и прочие немаловажные 
позиции. Так, например, при изменении пара¬ 
метра роѵѵег (сила) на 20 или даже выше вы смо¬ 
жете подстрелить кого угодно одним патроном 
(при достаточной точности). Изменение пара¬ 
метра га!е влечет за собой соответствующее 
изменение скорости стрельбы. 


МесІаІ ОІ Нопог: 
АІІіесІ А$$аиІ* 


Это очередная игрушка на движке Оцаке 3, а 
значит, все ее ресурсы мы найдем в файлах с 
расширением .ркЗ, которые на самом деле яв¬ 
ляются самыми обыкновенными зір-архивами. 
Файлы лежат в папке <Каталог игры>\таіп. Туг 
же, в папке сопіід, приютились ваши конфигура¬ 
ции и раскладки управления. В подкаталоге 
ѵібѳо лежат видеозаставки, а в папке зочпб — 
музыка, звуки и брифинги, вынесенные из основ¬ 
ных архивов. 


5*аг$Нір5 
ІІпІітіІесІ 2: 
Оіѵісіесі СаІахіе$ 


По адресу <Каталог игры>\ЬеІр лежит полное 
описание к игре, дабы люди не мучались при 
виде обилия кнопок и переключателей. Тут же 
имеется один очень интересный файл под на- 






































званием СЬѳаІз. Если вы его откроете, то обна¬ 
ружите... Верно, полный список кодов, исполь¬ 
зуемых в игре. Более того, с подробным описа¬ 
нием и примерами. 

В директории «аталог игры>\тапца1 лежит 
то же самое описание, только в формате .рсіі, 
что читается программой АбоЬе АсгоЬаІ 
Кеабѳг. 

В каталоге <Каталог игры>\тоѵіѳ лежат три 
видеофрагмента из заставки игры, а в катало¬ 
ге <Каталог игры>\тцзіс — музыка. 


2АХ АІіеп Нип*ег 


▲ Никогда не пробовали танцевать 
со смертью?! 


В поддиректории «Каталог игры>\$аѵѳѲатѳз 
лежат ваши сохраненки. Они проявляют очень 
интересное свойство: будучи открытыми в текс¬ 
товом редакторе, они показывают интересные 
детали игры, а также конфига. Изменяйте на 
здоровье! 

Самый 'жирный' файл игры Оаіа содержит до¬ 
вольно много звуковых файлов и может быть 
вскрыт программой СатѳАисііоРІауег и ей по¬ 
добными другими программами. 


Антиквариат 




Агсасіе ѴоІІеуЬаІІ 


Эта старая, образца 1985 года игрушка за вре¬ 
мя существования успела покорить сердца мно¬ 
гих геймеров. Не будем забывать историю и от¬ 
дадим честь старине. 

82А2С2Э0 — очки первого игрока. 

82А2С2Э2 — очки второго игрока (или компью¬ 
терного оппонента в синглплеере). 


Сагтадесісіоп 


В самом начале игры — у дома Юлии — бегает 
большое количество зверьков, похожих на ма¬ 
леньких кенгуру. Надо изловчиться выловить од¬ 
ного (а это весьма непросто) и бросить в фонтан 
на заднем дворе. Зверек будет орать, затем му¬ 
тирует в похожего зверя (черного с красными 
глазами) и станет ходить за всем живым, что по¬ 
падется ему на глаза, кидаться своими экскре¬ 
ментами, при этом издавая протокольные звуки 
и ехидно хихикая. Экскременты при попадании в 
какое-нибудь препятствие (врага или стену) 
взрываются, выделяя ядовитый газ. Для зверька 
(не мутанта) достаточно одного такого попада¬ 
ния. Враги умирают даже не от прямого поподо- 
ния, а от газа. Для садовника хватило пяти таких 
попаданий. Мутант же, подобравшись поближе, 
идет врукопашную, пуская в ход когти и зубы. 


В некоторых странах 'Карма' запрещена. А в 
большинстве тех, где она разрешена, кровь за¬ 
менена мерзкой зеленой жидкостью, а пешехо¬ 
ды, размачивать которых по стеклу было одним 
из любимейших занятий после рабочего (учеб¬ 
ного) дня, превращены в зомби. Деньги — не 
первостепенная проблема геймплея, но как 
приятно давить педестрианов новыми колесами, 
купленными на льющиеся рекой деньги: 

00526ЕС0. 


Над рубрикой "КОДекс' работали: 
'Стандартные коды’, 'Шестнадцатиричные 
коды', 'Игровые ресурсы’, 'Антиквариат' — 
Александр Опальский ака МадісіаЫ 
( по/е 1 оЬк@таіІ.гіі) 
’ЕавІег Еддв' — Константин Богданов 
(к_ЬодсІапоѵ@рі$ет.пеі) 
Общее руководство 
геймхокерской деятельностью — 
Алексей Кравчун ІорегКОТ@ідготапіа.ги) 


РР л’ІЧ-Ѵ-'РП II 


ИВ5С . I I , : I ІСН 



Научно-фантастическая 


КР6 

... прорубившись сквозь ряды вражеских 
солдат, вырвать принцессу Лендию из 
лап узурпаторов, захвативших власть 
в империи — разве это не привычное 
дело для блестящего молодого офицера, 
ставшего космическим пиратом? 

• более 15 мин. 30 видео 

• 2000 звуковых эффектов киношного качества 
(бООМЬ) 

• 29 видов футуристического оружия 

• псионическая система магии будущего, 
основанная на 6.Ц.Я.Р.З 

• реальные погодные эффекты 

• система быстрой загрузки карты 

• возможность игры по сети через "НипіегЫеі” 

• до 16 игроков, поддержка ІРХ, ТСР/ІР 
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©2001 «Руссобит-М». По вопросам оптовых закупок 
обращайтесь в коммерческий отдел «Руссобит-М»: 
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е-таіі: оІ!ісе@гиззоЬі1-т.пі: 
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т кешшіі месяц 


Ь й 6 С Т И В Й Е К ПЬЮ Т Е Р Н ЬІ Х Й г Р 


Новости 
ролевых игр 


6ІІКР5 

Х ТЕѴЕ Шскзоп Оатѳз пополнила линейку 
СІІРР5. ѲІЖР5 $*еатРцпк комбинирует 
мотивы киберпанка с сеттингом альтерна¬ 
тивного индустриального века, где компьютеры 
работают на паровом двигателе, шагающие 
колоссы пересекают поля бите, железнокры¬ 
лые птицы правят небесами и наука — это но- 


СІІКР5 $*еат- 
ТесН — безумные 
ученые века стим¬ 
панка представля¬ 
ют свои наилуч¬ 
шие, смертельные 
и страннейшие 
изобретения — от 
оружия до анали¬ 
тических машин, 

странных фарма¬ 
цевтических препаратов, гибридов расте¬ 
ний и мутировавших животных. 

СІІКР5 Сорз - 
руководство по поли¬ 
цейским силам, начи¬ 
ная с древности и до 
наших дней, причем 
преимущественный 
акцент делается 
именно на современ¬ 
ность. В книге описа¬ 
ны организация поли¬ 
ции, тренировка, 
оборудование и тех¬ 





ника, а также пред- 
:я шаблоны персонажей, таких как ше¬ 
рифы, федеральные агенты, секретная полиция. 

ОІ ЮОС А*]— 

Нагбсоѵег — книгу о 
судьбе Атлантиды 
написал РНіІ Маз/егз 
(автор СІІКР5 
ЭізомогІсІ), она вклю¬ 
чает в себя правила 
игры под водой, ТТХ 
подводных лодок и 
три сюжета для кам- 

фэнтези, одна детек¬ 
тивная и одна для 


г ѵ* ѴІ 


зГеатрцпк или зцрег- 

Вез* о? РугатісІ, 
ѵоі. 2 — этот журнал 
был одним из лучших 
источников инфор¬ 
мации об играх начи¬ 
ная с 1993. Книга — 
второй том подборки 
лучших статей жур- 


В альфа-тестинг также отправлены два ру¬ 
ководства. СІІРР5 Мобегп Рігероѵ/ег полна 
статистики и описаний самого современного 
вооружения и тактического оборудования и за¬ 
полняет пробел между СІІКР5 НідЬ-ТесЬ и 
СІІКР5 Шга-ТесЬ. В ней вы найдете описания 
огнестрельного оружия, а также набор амуни¬ 
ции и различных приспособлений (таких как ма¬ 
газины повышенной вместимости, оптические 
прицелы и глушители), персональную броню и 
многое другое. 

Второй тестируемый продукт — СІІКР5 
Саз*Іе Раікѳпзіѳіп: ТЬе СЖотап Етріге. В фан¬ 
тастическом Викторианском мире Оттоман¬ 
ская империя — одно из сильнейших госу¬ 
дарств. Это страна древней магии, безумных 
султанов, мистических джиннов, загадок и под¬ 
земелий. Будучи основанной на исторических 
событиях, книга является неплохим пособием 
для проведения любых приключений по XIX в., 
начиная от авантюрных романов до варианта 
стимпанка в арабских пустынях. 



<!20-5у5Іет 

В КЛАССОВЫЙ "комплит' для варваров, 
друидов и рейнджеров Э&О Маз*егз оГ *Ье 
ѴѴіІсі от Ѵ/ігагбз оі іНе Соазі включено без 
малого сорок умений, два десятка престиж- 
классов, полтора десятка животных, часть из 
которых 'легендарные' и значительно сильнее 
существовавших до сих пор, дополнения и рас¬ 


ширения правил по применению способности 
ѵ/іШзНаре и множество зачарованных предме¬ 
тов (в том числе и совершенно нового типа: 
'отвары/настойки" — іпіизіоп ). 

К ОМПАНИЯ АЕѲ выпускает 'восточный' 
монстрятник по миру І.едепб о( (Не 5 Кіпдз 
— СгеаКігез оі Рокцдап. В книгу включены 
не только описания новых монстров, но и пра¬ 
вила по отыгрышу некоторых из них как игро¬ 
вых персонажей — Ыада, Ыеіиті [РаіЧпдз} и 
Кепки. 

К ОМПАНИЯ Сгееп Ропіп РиЫШпд объя¬ 
вила о планах выпуска первой книги из се¬ 
рии Мазіѳг СІазз, в которой каждый про¬ 


дукт будет цели¬ 
ком посвящен од¬ 
ному из классов. 

Этакий аналог ТЬе 
Сотріеіе.. .-серии 
для АЭ&О. Проект 
открывается руко¬ 
водством ТЬе 
$ Н а т а п ' з 
НапсІЬоок. Это 
книга о людях, 
имеющих зовет- 

духов. Она содержит новые престиж-классы, 
заклинания, умения, навыки и предметы. Так¬ 
же описаны мир духов, шаманские традиции и 
монстры (духи и привидения). Все это велико¬ 
лепие разместится на 80 страницах, а сама 
книга появится на прилавках магазинов в оп- 

Асііоп! 5у5*ет 

0 ОШ РизН Оатѳз обнародовала список 
ролевых игр, которые будут использовать 
новую систему АсНопІ, правила которой 
опубликованы на январском компакте 'Игро- 

АсНопІ Зузіет Соге Киіе Воок — базовая 
книга правил. Содержит только основную ин¬ 
формацию и математику. Упрощенный набор 
правил именуется Раз* АсНопІ 

Рц2х: *Не Рцггу Роіісе КРС посвящена борьбе 
с криминалом в антропоморфном мире, где 
животные обладают разумом и криминальными 
наклонностями. Издатель — компания 
5 ѳгарНіт ѲиагсІ. 

Адеп* X 2п6 ЕбіНоп — вторая редакция попу¬ 
лярной 'городской' игры от ОоШ РизН Оатѳз 
про современный шпионаж и секретные опе¬ 
рации. 

СатеІ.апсі — мультипликационная игра от 
Сгооквсііасѳ Оатѳз. 

ІпГіпИу — ролевая игра от Іпііпііе Оатѳз. 
Ьцймгайе 1946 КРС — ролевая игра от 
ВаНІѳРвШ Ргезз на основе одноименной серии 
комиксов. 

Ра*гіо*з — ролевая игра от ОоШ РизН 
Оатѳз, действие которой происходит во время 
американской революции и войны за незави¬ 
симость. Исторический сеттинг имеет кинош¬ 
ные элементы (см. 'Патриот' с Мелом Гибсо- 

Кепаіззапсе Абѵепіцге Сате — приключен¬ 
ческая игра от ОоІсІ РизН Оатѳз, действие ко¬ 
торой происходит в сказочной Англии в конце 
16-го-начале 17-го веко. 

ТЬе ТЬгее Мизкеіеегз Абѵепіцгѳ Сате — 
приключенческая ролевая игра по мотивам 
знаменитого романа Александра Дюма 'Три 
мушкетера' от ОоШ РизН Оатѳз. 

\Ѵаг о! *Ье ѴѴогІбз АбѵепШге Сате — при¬ 
ключенческая игра по мотивам знаменитого 
романа Герберта Уэллса 'Война миров'. 

ТЬе ѴѴогІсІ о! 2огго Абѵепіиге Сате & 
Кезоцгсе Воок — полноценная ролевая игра 
про приключения в мире борца со злом 
Зорро. 






















ѴѴЬііе ѴѴоН батек 

Е ХАНЕР, игра в 
стиле аниме- 
фэнтези, попол- 
I нилась книгой Тіте 
I ОТ ТілтіІІ, содержа- 
I щей четыре приклю- 
, забрасываю- 
I щие персонажей в 


Ѵ/егѳ'Л'ОІѵез полу- 
или, вслед за Мага- 
іи и Вампирами, 
I третью редакцию. 
1 Новая книга 

I ТгіЬеЬоок СЬіІсігеп о! 
I Саіа Кеѵізеб описы- 


Новости 
стратегических 
иф 

батек ѴѴогккЬор 

С 1 6 МАРТА в ш 
зины Сатез \ 

УУогкзНор по 
му миру поступит I 
'Книга Скавенов' 

По словам тех, ктс 
держал новый агту- 
Ьоок в руках, — 
менилось все! Скаве- 
ны заметно покруте- 
ли, добавились 
вые боевые машины 
(ѵѵагр саппоп, гаіііпд дип). Трепещите, людиш¬ 
ки, орды скавенов выходят на оперативный 
простор Вселенной Ѵ/РВ! 


Антон Курин 

(апіоп_кипп@таіІ.гу) 


г племя Детей 
I Гайи, самое мирное 
I и открытое из всех 
| племен оборотней. 

Линейка Маде 
I дополняется книгой 
1 Технократической 
I конвенции Ііѳгаііоп X 
1 — создателей Терми- 
I наторов и искусст- 


Другие системы 

Ф АНТАСТИЧЕСКАЯ КРС МеІатогрЬовіз 
АІрЬа была издана Т5Р в 1976 и стала са¬ 
мой первой ролевой игрой в жанре зсі-(і. 
Игроки превращались в жителей огромного ко¬ 
смического корабля, который когда-то попал в 
катастрофу, причем обитатели корабля счита- 

единственным ми¬ 
ром... Игровая ме¬ 
ханика была осно¬ 
вана на 66, пред¬ 
лагались на выбор 
3 расы: человек, 
мутант и животное. 
Игра легла в осно¬ 
ву популярного ми¬ 
ра Ѳатта ѴѴогІб. 
Спустя 25 лет 
МеІатогрЬовіз 
АІрЬа возвращается! Права на издание игры 
получила молодая компания Еазі Ропмагб 
Епіегіаіптѳпі. Обещаются новые игровая ме¬ 
ханика, направления развития игры и инопла¬ 
нетяне. 

К ОМПАНИЯ йотіпіоп Сатез, выпускаю¬ 
щая бесплатную игровую механику 
Оотіпіоп Киіез, ведет работу над проектом 
ТЬе ЗреіІ Воокз, расширяющим и дополняющим 
магические правила. Новое дополнение будет 
состоять примерно из 100 страниц и содержать 
более 130 заклинаний разных магических про¬ 
винций, упрощенные описания заклинаний, но¬ 
вые таблицы штрафов, пересмотренные и до¬ 
полненные правила по 'сбою заклинаний . Как 
и Везііагу, новое дополнение будет распрост¬ 
раняться в двух вариантах: облегченная версия 
со слабым качеством иллюстраций будет бес¬ 
платно выложена на сайте, а полная — прода¬ 
ваться через электронный магазин по цене 
$5.95. 


П РОДОЛЖЕНИЕ хитового варгейма 1о»К: 
РеІІоѵѵзЬір о! *Ье Кіпд, игру Тѵ/о Тоѵгегз, ком¬ 
пания Сатез Ѵ/огкзНор решила показать 
фанатам уже в феврале этого года на междуна¬ 
родной Нюрнбергской ярмарке игр и игрушек. 
При этом ее продажи, как и планировалось 
раньше, начнутся только перед выходом второй 
части кинофильма Іогб о! (Не Кіпдз, осенью 
2002. 

К ОМПАНИЯ Сатез 'Л'огкзНор приобрела 
85%-ный пакет акций компании ЗаЬегіооіБ 
Сатез, основанной в 2000 г. Бобом Уотт¬ 
сом в Сиэтле, США. БаЬегіооЛ) разрабатывала 
и производила коллекционные карточные игры 
по вселенной Боевого Молота. Ѵ'/агЬагптѳг 
40к ССО была успешно запущена в серию, а 
ѴѴагЬаттег РВ ССѲ находилась в стадии за¬ 
рождения. По оформившейся сделке видно 
стремление руководства Сатез УУогкзЬор мо¬ 
нополизировать в своих руках торговый знак 
Ѵ/агЬатппег. К тому же проект ССО оказался 
весьма успешным, и теперь, по-видимому, полу¬ 
чит дополнительное финансирование. 

Другие компании 

Ф ИРМА Звезда начала продажи новой иг¬ 
ры из серии Гексостратегии. Она называ¬ 
ется Нашествие и посвящается истории 
похода монголо-татар на Русь. 


С амым главным событием является выход 
нового сета Мадіс: ТЬе ОаіЬегіпд — 
Тогтепі, сразу получившего прозвище 
'черного сета' (читайте обзор в номере). 
Как известно, при выходе очередного сета 
проводятся пререлизные (ргегеіеазе) турни¬ 
ры (участвующие собирают себе колоды из 
трех бустеров и одного стартера). При этом 
каждый участник турнира получает фойло- 
вую редкую карту из выходящего сета, текст 
которой напечатан на каком-либо экзоти¬ 
ческом языке. В Тогтепі такой картой был 
Іадцаіцз СЬатріоп, а экзотическим язы- 
. русский! Так что мы с вами - экэоти- 
ій народ, товарищи! Но все равно при- 
Если б еще текст на карте был без 
ошибок... 

Мировые турнирные новости: Рго Тоиг 
$ап Ріедо прошел в середине января. Его 
победителем стал Еагіб МѳгадНпі, сильный 
французский игрок, впервые вышедший на 
профессиональную сцену. Забавно, но в 
нетвертьфинал не вышел ни один из извест¬ 
ных игроков. В то же время и в том же месте 
проходил очередной Мазіегз. Его победите¬ 
лем стал Куап Риііѳг, тот самый, который вы- 
играл Огапб Ргіх Мозсоѵѵ. Несколько Ѳгапб 
Ргіх в формате Ехіепбеб традиционно про¬ 
шли за месяц, в том числе и в Европе. На по¬ 
следних успели поучаствовать и наши игро¬ 
ки, даже с неплохим результатом. Марат 
Асанов и Евгений Окин прошли в *ор 32 — 
ровно столько призовых мест на Огапб Ргіх. 
Посмотреть колоды с проводившихся тур¬ 
ниров вы можете на компакт-диске. 

Российские организаторы продолжают 
радовать нас свежими идеями. Запущена 
вторая серия квалификационных турниров 
Лотус Профессионал. Также в Саратове 
проводятся квалификации к Гран При Пе¬ 
гас. Оба турнира, по предположениям ор¬ 
ганизаторов, будут иметь призовой фонд 
порядка 1000$, что вполне увесисто для на¬ 
шей страны. 

ОСІ продолжает борьбу за чистоту Ма¬ 
гии от читерства и иже с ним. На этот раз ее 
жертвами стали Боб Мохер (тот самый со¬ 
здатель МаЬег'в ОаіЬ), отстраненный но 
полгода от игры, и Руап ЕиІІег, о котором я 
уже писал выше, - он отстранен на год. 


&і*Ь 


■ НГЛИЧАНЕ обожают свою Гражданскую 

■ войну, английские варгеймеры трепетно 
шлюбят Кромвеля и его 'железнобоких' — а 
о значит, что пришествие английской граж¬ 


данской воины в мас¬ 
штабе 25 мм неиз¬ 
бежно. И действи¬ 
тельно, Еоипбгу во¬ 
зобновила выпуск 
миниатюр по этому 
периоду! Напомним, 
что на сегодняшний 
день именно Еоипбгу 
является лидером по 
выпуску 25-миллиме¬ 
тровых миниатюр на 
исторические темы. 


• •• 

Новости подготовлены порталом РОЛЕ- | 
МАНСЕР, крупнейшим сетевым изданием о ж 
компьютерных играх. Координаты: ѵѵѵѵзѵ.го/е- | 
тапсег.ги. Ш _ 
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Основы ПрофЕССИОНА/ЛИЗМА В 


ЛАфс: ТЬе СатЬегсіі^ 



Каждый год компания ѴѴіхагсі$ о( (Не Соа$( преподносит любителям и профессионалам Магии три (а иногда и целых четыре) 
подарка. Совершенно верно - именно столько новых сетов (т.е. наборов карт) выпускается компанией за год. 

Магические сеты делятся на базовые редакции (последняя вышедшая - Седьмая) и отдельно стоящие сеты. Последние, в свою оче 
редь, лайками по три штуки сбиваются в блоки. При этом сам блок, как правило, получает название соответственно названию пер¬ 
вого своего сета. 

Обычио первый сет блока (иначе еще он называется "базовым расширением") появляется в конце сентября. Первое его про¬ 
должение (второй сет блока) оглашает округу радостным "асу!" в конце января. И, наконец, завершающий сет блока приходит в 
мир в конце мая. 

Время написания статьи - конец января, спустя несколько дней после появления сета ТогтепІ, являющегося вторым в блоке 
Огіунеу. 



Откуда эта тьма? 


(40 из 143) при¬ 
надлежит к чер¬ 
ному цвету. К то- 

поненты черного 
— зеленый и бе¬ 
лый — получили 
только по 21 кар¬ 
те против 28-и, доставшихся синим и красным. 
Подобное происходит впервые в истории Ма¬ 
гии. Раньше, конечно, были перекосы по каче¬ 
ству карт и отклонения по их количеству в раз¬ 
ных цветах, но — в пределах пары карт. 

Рэнди Бюхлер и Марк Розвотер, самые из¬ 
вестные представители РезеагсН&ОеѵеІортепІ 
МТС, объясняют это следующим образом. 

Во-первых, черные очень много потеряли с 
уходом йагк Рііцаі из двух самых популярных 
констрактед форматов — Ехіепбес) и Тип 2 
($(апсІагб). А выпускавшиеся в последнее вре¬ 
мя черные карты в общем и целом уступали по 
силе картам других цветов. Давно уже назре¬ 
ла необходимость восстановить игровой ба- 

Во-вторых, каждый сет делается по моти¬ 
вам соответствующей фантастической книжки 
литературной серии Мадіс: ТЬе СаіЬегіпд. Ли¬ 
тературная основа 'Тормента' рассказывает 
о возвышении черного мага Чейнера, так что 

— сет вроде как должен соответствовать. 

В-третьих, по мнению Бюхлера и Розвоте- 
ра, именно мощное вливание черного было бы 
сейчас способно хорошенько встряхнуть мета¬ 
гейм: новый сет призван сместить баланс кон¬ 
страктед колод в сторону монолитных черных, 
а лимитед игроки снова получают интересную 
задачу по выбору цветов на драфтах и силедах 

— ведь в Обуззеу черный цвет откровенно 


слаб, а зеленый — довольно силен. 

Необычным еще является отсутствие в сете 
■ артефактов и золотых карт. 

Механики безумия 
и кошмара 

Каждый новый сет представляет не только 
; стопку новых карт, но и одну-две новые механи- 
* ки. Например, в Іігза'з $ада мы впервые полу- 
) чили есНо, в Ыетезіз это был іабіпд, а в 
РІапезЬіЬ — даИпд. ТогтепІ, конечно же, не ис¬ 
ключение. Здесь мы получаем две новых меха- 
і ники: тасіпевз и підНітаге. 

Карта с меха¬ 
никой табпезв: 


Тгатріе 
Мабпезз 2^ 

В общих чер¬ 
тах, суть способ¬ 
ности табпевв 
такова: когда вы 
должны сбросить 
карту из руки 
(бізсагсі), если 
вдруг эта карта обладает свойством табпевв, 
то вместо того, чтобы отправить ее на кладби¬ 
ще, вы можете сыграть ее за табпевв сов і (в 
нашем примере это 2*). Очень полезно в от¬ 
вет на РесоіІ оппонента заплатить 29 и поста¬ 
вить на стол такую тушку, как АггодапІ ѴЛяпт 
Или же, сбрасывая его под своего же Мііб 
МопдгеІ, привести в игру за означенные три 

Надо отметить, что табпевв сов і дешевле 
или равна обычной цене заклинаний. К тому 
же, если раньше при наличии альтернативных 
способов игры карты ее стандартная цена 
была совершенно непомерной (РігеЫазІ — 
4<ДО, РоіІ — 244), то сейчас — цены вполне ре- 




Корга с меха¬ 
никой підНітаге: 

Р а с ѳ I е з з 
ВцІсЬѳг 2**, 
Сгеаіцге — 
ЫідНішо 
Ноггог, 2/3 
ѴѴ Ь е 
Расеіезз ВцІсЬег 
согпез іпіо ріау, 
гетоѵе (агдеі 
сгеаіцге оіЬег 
(Ьап Расеіезз 
ВиГсЬег (гот (Не 
дате. ѴѴЬеп 
Расеіезз ВцІсЬег Іеаѵез ріау, геіцгп (Не гетоѵес) 
сагб (о ріау цпсіег ііз омтег'з сопігоі. 

ЫідЫтаге — скорее даже не мех 
несколько специфических существ со сходными 
свойствами, срабатывающими при их входе в 
игру (соте іпіо ріау аЬіІІІу). Когда 'кошмарное" 
существо приходит в игру, вы убираете из игры 
некоторый ресурс (обычно — ресурс вашего 
противника). Когда существо покидает игру, вы 
возвращаете этот ресурс обратно. Тот же Без- 
лицый Мясник (Расеіезз ВцІсЬег) убирает 
следнего блокера оппонента, так мешавшего 
добить его прямо на вашем ходу, или связыва¬ 
ет его самое опасное существо, которое сні 
бы при следующей атаке ваши последние хи 
Правда, он делает это лишь на то время, П( 
сам находится в игре, но... это уже другая про¬ 
блема. Всего существ с этой способностью — 
девять. Это Расеіезз ВцІсЬег, бгаѵедоцдег, 
Нурпох, Іациаіцз'з СЬатріоп, Мезтегіс Ріепб, 
Реігабоп, Реігаѵагк, ЗІКЬегу Зіаікѳг и $оц| 
Зсоигде. 

Колоды после 
выхода "Тормента" 

Сет Берн (8еНі Вит), один из самых изве 
ных любителей $ІідЬ-колод, а так 
сиональный игрок, неплохой дек-дизайн 
автор множества интересных статей, с, 





























| небольшой об- 
ір по Тогтеп*. 
этом обзоре 
і выделил 10 
| карт, которые, 
... о мнению, 
I окажут сущест- 
I венное влияние 
I на сопз*гис*е<1- 
| форматы. Вот 
-іх карт: 
♦ у к о 


N а і 
I ЗЬасІе, 

" М ѳ 



Ыоз*аІдіс Огеатз, Огіт Іаѵатапсег, 
Сотрцізіоп, Вазкіпд КооІѵ/аІІа, $е*оп'$ $соц*, 
Миіііаіе, І_адію*из СНатріоп, Огсчіаг Ілдіс. 

Хотелось бы добавить еще пять карт, не 
нашедших своего места в первой десятке: I 
АтЬаззасіог 1.аяііакі5, Ріегу Тетрѳг, СЬаіпѳг'з I 
Ебіс*, Вгеак*ЬгоидЬ, і-іячііу 

Складывает¬ 
ся впечатление, 
что лучше всего 
будет синим ма¬ 
гам. Им дали два 
новых каунтера 
(Сігсиіаг Ьэдіс, 

Ііцііііу), чудесный 
способ прокру¬ 
чивать деку 
(Сотрчізіоп) и 
МШз*опе на нож¬ 
ках — АтЬазза- 
сіог і.аяі>а*из. За 
ними идут чер¬ 
ные, получившие две прекраснейших карты 
для уничтожения толп вражеских существ 
(СНаіпѳг'з Ебіс*, Миіііаіе) и, вдобавок ко все¬ 
му, еще и два довольно грозных создания для 
Іубийства противника (Іаяиаічз СНатрІоп, 
Ыапічко ЗНасІѳ). Потом — зеленые, которым 
добавили пару дешевых, но чертовски эффек¬ 
тивных зверей (Вазкіпд КооТѵѵаІІа, Зеіоп'з 
ІЗсоиІ) и к ним — многообещающую карту для 
[непростых комбинационных колод (Ыоз)аідіс 
Огеатз). Белый цвет представлен в сете от¬ 
кровенно слабо, а вот красный содержит не- 
I сколько потенциально сильных карт, которые 
еще могут проявиться в будущем. 

Если вернуться к конкретным форматам, 
Іто в Типе 2 усилят свои позиции К/С ЬеаІ- 
воѵ/п и разнообразные синие деки — уж 
I очень хорошие карты для них вышли. Возмож¬ 
но, появятся монолитные черные деки, от аг¬ 
рессивных суицидов до контролей (а среди 
Іних могут затесаться и ІапсІ ве$ігис!іоп, хотя... 
Івряд ли). Монолитный синий контроль, декаю¬ 
щий с помощью Мііізіопѳ и АтЬаззабог 
Іюяіюкіз, также не исключен. Учитывая нали¬ 
чие трех комбинационных колод в текущем 
Типе 2, а именно 
— Теггаѵоге- 
Ваіапсіпд Ас*, 



можно смело говорить о том же К/С Ьеаі- 
воѵ/п, черном контроле и РЬзусЬаіод.веск. 
Совсем неплохо выглядит и агрессивная ІІ/С, 
основанная на новой механике блока — 
ібгезЬоИ. Никуда не делись Тегг-АсІ и ІотЫе 
Іп(е$ІаІіоп-ирЬеаѵаІ — хотя они и теряют по¬ 
ловину карт, поддерживающих комбу, но 
сбрасывать со счетов такие деки пока рано. 
Как повлияет новый сет на Ехіепбесі и Туре 1 
форматы, я плохо себе представляю, но не 
думаю, что изменения будут похожи на ту 
волну, которая поднялась еще на последнем 
Чемпионате мира и смыла все представления 
о сильных колодах формата и играбельных 

Безграничный 

ІЛтіІесІ 

Теперь, до выхода нового сета — 
.Ыдтеп* (рабочее название), драфты будут 
і проходить в формате Оёуззеу-Обуззеу- 
Тогтепі, что говорит о перекосе первых двух 
бустеров в сторону синего и зеленого цветов, 
і а третьего — в черный. Кроме того, появилось 
! много карт, требующих две маны одного цве- 
I та (например, Расеіезз ВіЛсЬег — 2е#), что 
I заставляет собирать двуцветные колоды с ве- 
| дущим и второстепенным цветами, а не трех и 
і более цветные. В целом же, довольно ровно 
3 во всех трех бустерах будут давать красный и 
[ синий (я говорю о соотношении карт, а не о 
I том, как их вам будут пропускать...). Зеленый 
1 и белый хороши в Осіуззеу, но при этом их 
I почти нет в Тогглеп*. С черным — ровно на¬ 
оборот. Так что выбирая расцветку своей де- 
ки до или во время драфта, помните, какие 
| цвета на каких бустерах вы сможете собрать. 
*/Э, */*, »/* и */* — относительно устой¬ 
чивые сочетания, которые я бы попробовал 
драфтить. Самое ужасное сочетание было и 
остается */♦ — теперь ему еще и нечего 
подбирать на последнем бустере. Разнооб¬ 
разные другие вариации с белым цветом не 
кажутся мне особо сильными, но — всякое 
возможно. 4 / 3 , несмотря на ровность этих 
цветов по всем трем бустерам, содержит ма¬ 
ло существ, так что его я бы тоже избегал. 
*/* слишком рискован, на мой взгляд, — 
ведь могут не дать зеленого на первых бусте¬ 
рах или черного на последнем. 

Что касается зеаіесі-формата, в котором 
пройдут ближайшие квалификационные тур¬ 
ниры к Рго Тоиг ІЧісе, то в нем мы получаем 
стартер Осіуззеу и два бустера Тогтеп*. Про¬ 
шедшие пререлизы показали, что статистиче¬ 
ски наиболее сильным в этом формате была 
*/Э комбинация. В любом случае, вашим 
сильным цветом за счет двух бустеров будет 
черный, а в стартере распределение по цве 
там — ровное. Значит, деку вы будете соби 
рать вокруг черного или (при плохом раскла 
де) вокруг его отсутствия. При этом надо учи 
тывать, что больше половины ваших противни¬ 
ков будут сами играть черным (из моих восьми 
оппонентов на пререлизе не играл черным 
только один). 

Заключение 

Подводя итог, можно сказать, что Тогтеп* 
вышел вполне приличным сетом. Привнеся не¬ 
которое оживление в популярные форматы, он 
не перевернул все с ног на голову. Лимитед 
стал сложнее, но не потерял в интересности 


Другие механики 


підііітаге и 
таёпен, есть 




за сброс карт 
получать некоторый эффект. Их семь. 
Оеѵаз*а*іпд Огеатз, Іпзісііоиз Огеатз, 
Мозіаідіс Огеатз, ЯезІІезз Огеатз, 
$іскепіпд Огеатз, ТіігЬііІепІ Огеатз и 
ѴепдеМ Огеатз. 

Оізогвегз - энчантменты, утилизирую¬ 
щие лишние карты в вашей руке. По одно¬ 
му в каждом цвете - всего пять. 
Сотриізіоп, НуросЬопбгіа, МогіірНоЬіа, 
Магсіззізт и Руготопіа. 

Роаеяев с геаічгез - существа, кото¬ 
рые, достигнув іНгеіЬоІіІ, меняют свой цвет 
на черный и получают способность уничто¬ 
жать существ своего прежнего цвета зо по¬ 
ворот (тап). Они есть во всех цветах, кроме 
черного, итого — четыре. РоззеззесІ Аѵеп, 
РоззеззесІ ВагЬогіап, РоззеззесІ Сепіоиг и 
РоззеззесІ Лотос!. 

Таіпіеё /ал* - земли, доющие бес¬ 
цветную мону. При наличии на столе у их 
владельца болота они получают дополни¬ 
тельную способность давать по вашему вы¬ 
бору черную либо одну из цветных мон, то 
бишь - становятся двуцветными. Таких зе¬ 
мель четыре. Тоіпіесі Тіеісі, Таіпіесі Ізіе, 
Таіпіесі Реак и Таіп*есі ѴѴоосі. 

Более подробно все это разобрано в 
официальном ІАО и Тогтеп». 


Консграктед получил прибавление, ничего не 
потеряв. Новые механики заставят некоторых 
подучить правила и внесут элемент неожидан¬ 
ности. Отсутствие большого числа дорогих 
карт характерно для первого расширения, са¬ 
мые ценные редкие карты выходят в базовом 
сете и во втором его расширении (т.е. — 
Осіуззеу и Іцбдтепі), Так что и здесь нет ниче¬ 
го необычного. Так что — удачи вам, господа, в 
обновленном магическом мире. И, как сказал 
Марк Розвотер: 

Мау уоцг орепіпд ЬапсІ аіѵ/ауз Ьаѵе *Ье гідЬ* 
соіог тапаі 

*** 

Р.5. На компакт-диске вы найдете спойлер 
и РАО по Тогтепі, где сможете ознакомиться 
с текстовками всех карт. Появится ли 'тор- 
ментское' обновление для Мадіс: Зшісазе, 
пока неизвестно, но если появится — также 
будет обнаружено вами на компакте. 


2ЁЮВД шт 



















































П рошло уже четыре месяца с момента 
выхода Осіуззеу — очередного боль¬ 
шого издания Мадіс: ТЬе СаГЬегіпд. 
В отличие от предшествовавшему ему блока 
Іпѵазіоп, сразу получившего репутацию 'силь¬ 
ного', выход Осіуззеу сопровождался скепти¬ 
ческими оценками игроков, сравнивавшими 
ее с такими относительно непопулярными из¬ 
даниями, как РгорЬесу. Сейчас можно с уве¬ 
ренностью сказать, что они ошибались. 

Данная статья предназначена проанали¬ 
зировать, какие изменения произошли в Типе 
2 вместе с появлением 'Одиссеи', окончатель¬ 
но сформулировать сложившиеся под ее влия¬ 
нием колоды и указать ее наиболее успешные 
карты. До или после чтения статьи обязатель¬ 
но загляните на компакт-диск, где вы сможете 
обнаружить дѳклисты колод, о которых гово¬ 
рится в статье. И, конечно же, все тексты карт 
вы можете увидеть, проинсталлировав про¬ 
грамму Мадіс: Зіііісазе, которую мы выклады¬ 
ваем каждый номер. 

Явные фавориты 

"Я ненавижу эту карту!!' 

Джон Финкель, попавший в положение 
унтер-офицерской вдовы в Новом Орлеане 

Почти сразу же после выхода 'Одиссеи' 
несколько ее карт попали на верхние позиции 
списка "наиболее желанных' (что отразилось 
и на их стоимости при покупке с рук). 

Нет ничего удиви¬ 
тельного, что приду¬ 
манная чемпионом 
мира 2000 года Джо¬ 
ном Финкелем /Лол 
РіпкеІ) карта действи¬ 
тельно сильна: 
ЗЬабоѵѵтаде 
Іпіііігаіог позволяет 
создать значительное 
преимущество по 
картам, являясь при 
этом существом, ко¬ 
торое сложно заблокировать или убить. Чер¬ 
но-синий ІпйІІгаІог (быстро получивший про¬ 
звище 'Финкель') идеально лег в колоду из ІВС 
(Іпѵазіоп ВІоск Сопзігцсіесі) — Ыо-Маг, кото¬ 
рая во многом благодаря ему стала популяр¬ 
ной и в Типе 2. 

Другой фаворит, 
флэшбековый СаІІ о! 
ІІіе Негб, — способ 
получить существо 
3/3 на второй или 
третий ход и еще од- 

ющий, что обеспечи¬ 
вает использующей 
его колоде либо 
сильное преимущест¬ 
во в ранней игре, ли¬ 
бо возможность по¬ 
лучить нужное существо впоследствии, не по¬ 


тратив лишних ресурсов. Как и "Финкель", 
СаІІ оННе Неге) обогатил уже имевшийся в ІВС 
архетип — красно-зеленую агрессивную ко¬ 
лоду (К/О), которая с таким же энтузиазмом 
начала использовать и МопдгеІ: способ¬ 
ность этого существа 2/2 менять цвет и 'раз¬ 
растаться" до нужных размеров за снос карты 
с руки в известной степени придает колоде 
требуемую гибкость (позволяя, например, 
блокировать и убивать ЗЬабоѵѵтаде Іпіііігаіог 
ценой всего 1 карты). 

Вообще, из действующих по схожему прин¬ 
ципу карт (а именно — использующих появив¬ 
шуюся в 'Одиссее' механику (ІавНЬаск, позво¬ 
ляющую сыграть карту с кладбища еще раз) 
применение в Типе 2 сразу нашла, пожалуй, 
лишь Веа$І АМаск, позволяющая выложить на 
стол в любой момент грозное существо 4/4. 
Впрочем, из пяти "токен-генераторов" лишь 
откровенно слабый ЕІерЬапІ АпіЬизН так и не 
обрел себя в Типе 2 (хотя с успехом использу¬ 
ется в драфтах) — остальные постепенно заня¬ 
ли законное место в колодах, для которых воз¬ 
можность получить 2 существа ценой 1 корты 
важна даже в том случае, если это белки 1/1. 

Архетипы Ыо-Маг и К/С быстро стали рас¬ 
пространенными в Типе 2, оставляя игрокам 
широкие возможности для экспериментов 
с конкретным подбором карт; тем не менее, 
они являлись логическим развитием уже хоро¬ 
шо известных по ІВС колод. 

Остальные колоды 'высшей лиги' — 
ЗпакеТопдие, ЗІІдк, Здиігге! Ргізоп, ЗоІиИоп, 
Ѵ/Ыіѳ Ѵ/ѳѳпіе — также наследовали свою 
идею от прежних архетипов и развивали ее 
с помощью карт 'Одиссеи' (в дело пошли 
РігеЬоІІ, Ноіізііс Ѵ/ізсІот, ЗдціггѳІ ІЧѳзІ, Реѵоіесі 
Сагеіакег, Музііс Сгизабег и многие другие). 
Это хорошо иллюстрируют колоды со Зіаіез 
2001 — первых серьезных турниров, прово¬ 
дившихся в формате Тип 2 с участием карт из 
'Одиссеи'. 

Заметным (хоть и не единственным) исклю¬ 
чением явилась лишь построенная в основном 
на картах 'Одиссеи' комбо-колода 
ІІрНеаѵаІ/ЫевШоп, которая позволяла по¬ 
ставить на 'очищенный' с помощью ІІрЬеаѵаІ 
стол 2оглЫѳ Іпіѳзіаііоп и превратить массу 
карт на руке в существа 2/2, которые в не¬ 
сколько ходов убивали практически беспо¬ 
мощного противника, тщетно пытающегося 
в это время сыграть поднятые ІІркеаѵаРом 
в руку карты. Очень полезным ее элементом 
стал и ЗіапбзІіІІ — очередной способ создания 
временного "затишья". 

Однако не стоит думать, что следование 
прежним архетипам исключало творчество 
в плане видоизменения этих архетипов. На¬ 
оборот — 'Одиссея' дала этому огромнейший 
простор. 

Пример деклиста для К/О 

Маіп Оеск: 8 РогезІ, 3 Оіу оі Вгазз, 4 
Кагріцзап РогезІ, 1 Кеібоп Ыесгороііз, 5 
Мочпіаіп, 1 ЗиІЬгоцз Зргіпдз; 4 Вігбз о! 




Рагабізе, 4 РІатеІопдие Каѵч, 4 Каѵіі Тііап, 4 
ІІапоѵѵаг ЕІѵез, 3 Кадіпд Каѵи, 4 Зкітдк, 4 СаІІ 
оі іЬе Негб, 4 Ріге/Ісе 

ЗіёеЬоагб: 2 Эобесароб, 3 Епдііійпд 
РІатез, 2 КатаЫ, РіІ РідЬТег, 2 ВЬіѵап ѴѴцгт, 3 
Тетпіпаіе, 3 ТЬцпбегзсаре ВаПІетаде 

ТерАкт 

'Ах! Гэнс, беги! Это ллюргойф!' 

Саффи Ериксдоттер, последние слова. 
"О нет, опять...' 

Ганс, позже 

В Мадіс всегда были существа, сила кото¬ 
рых напрямую зависела от количества какого- 
либо ресурса у игрока — вспомнить хотя бы 
ЫідЬітаге или ДмгдоуЕ Практически всегда 
эти карты встречались профессиональными иг¬ 
роками, мягко скажем, со сдержанным скепти¬ 
цизмом (за исключением, может быть, памят¬ 
ных для игроков со стажем Маго и МиІІапі, 
Маго-$огсегег, первый из которых, по сути, 
был основой архетипа МагоОѳббоп, а второй 
до сих пор используется в реанимационных ко¬ 
лодах). В 'Одиссеи' появилось сразу пять та¬ 
ких существ, действующих по принципу карты 
ДіцгдоуІ, но зависящих от количества различ¬ 
ных ресурсов на кладбищах — и встреченных 
так же прохладно. Ненадолго. 

Посмотрим на 
Ваіапсіпд Ас( из 
'Одиссеи". Его пре¬ 
док, древний 

Ваіапсе, был безус¬ 
ловно сильнее, ні 
и Ас! позволяет ос 

без перманентов ні 
столе — при усло¬ 
вии, конечно, 
у нас их также не бу¬ 
дет. Добавить зем 
дающие ману за их жертвование... добавить 
Теггаѵоге — зеленое существо, атака и защи¬ 
та которого равны количеству земель на в 
кладбищах... И получаем сильную комбо-коло- 
ду, остроумно кем-то названную 'ТерАкт". 
(В России эта колода впервые появилась 
в Санкт-Петербурге, будучи придуманной Ан¬ 
дреем Николаевым; позднее был составлен 
более устойчивый вариант, который и считает¬ 
ся архетипичным). 

"ТерАкт' обладает всеми свойствами ком- 
бо-колоды, обеспечивая методы поиска нуж¬ 
ных карт, прикрытие реализации выигрышной 
комбинации и способы выживания в ранней иі 
ре; тем не менее, не обладая способностью 
выиграть за 1 ход, этой колоде часто приходит¬ 
ся 'работать" в более плавном режиме, убивая 
противника постепенно. 

Помимо Теггаѵоге, некоторое примене¬ 
ние находит и другой последователь 
ЦцігдоуІ — Мадпіѵоге, который может ис¬ 
пользоваться, например, в колодах типа 
іапб ОевігѵсПоп (ІО), где все способы убить 
земли противника являются Зогсѳгу, благо- 































даря чему в нужное 
время вышедший на 
стол Мадпіѵоге мо¬ 
жет убить оппонен¬ 
та буквально за 1-2 
хода. Правда, стоит 
отметить, что пока 
что многочислен¬ 
ные попытки создй 
ния по-настоящему 
стабильной и 
ной колоды, рабо 
тающей по принци 
пу уничтожения 
мель противника 
не привели 
лению архетип 
турнирного уровня 
Желающим попро 

в составлении 
следней стоит об 

одиссейскую леген¬ 
ду Вгаісіз, СаЬаІ 
Міпіоп. Эта карта, 
получившая за потрясающую картинку про¬ 
звище "девчонка-псих", обладает свойст¬ 
вом, которое может легко поставить про¬ 
тивника в действительно безвыходную ситу- 

Зеленая угроза 

'Музііс ЕпЬгсег? Чем черные так провинились ?' 

Сет Берн 
Еще один тип ко¬ 
лод, появившийся 
после выхода 'Одис¬ 
сеи' и в Типе 2, 
и в Ехіепсіесі, это — 
сине-зеленое соче¬ 
тание агрессии 
и контроля, исполь¬ 
зующее новую для 
Мадіс механику — 
порог [іНтНокЦ. 
Построенные на ней 
колоды быстро до- 
г состояния порога (семь или больше 
карт у себя на кладбище) и убивают либо 
с помощью недорогих существ, которые по¬ 
сле достижения порога становятся гораздо 
сильнее (Ѵ/егеЬеаг, ЫітЫе Мопдоозѳ, Музііс 
Епіогсег...), либо с помощью (іазЬЬаск- карт, 
плодящих токены существ. Пожалуй, именно 
этот архетип эффективно использовал наи¬ 
большее количество карт, казавшихся откро¬ 
венно бесполезными: Еоаг оі ІЬе \ЛА>ггт», 
Тоіагіап Ѵ/іпсІз или, скажем, Кгозап Веазі. Од¬ 
на из наиболее важных карт колоды — 
Тоіагіап ѴѴіпсіз, позволяющая не только быст¬ 
ро добиваться порога, но и обеспечивать на¬ 
личие на кладбище таких карт, как Еоаг оііЬе 
ѴѴіігт (которую с руки играть трудновато) 
и Веазі АПаск. 

Несмотря на потерю преимущества по 
картам, создающуюся при ориентировке 
на скорейшее достижение 1 НгезНоІсІ , выиг¬ 
рыш в качестве существ с лихвой это ком¬ 
пенсирует. Более того: четыре Рас! ог 
Рісііоп в колоде позволяют вообще об этом 
не беспокоиться. 

Стоит также обратить внимание на 
Музііс Епіогсег: существо 6/6 за 4 маны. 


не боящееся большей части популярных которую до тех пор никто всерьез не восприни- 

в Типе 2 угроз и выглядящее ничуть не хуже, мал. Оказалось, что РзусНаІод, несмотря 
а может быть, даже и лучше культового свою невысокую стоимость (всего 3 маны), поз- 

Зрігіітопдег. Далее, ѴѴегеЬеаг, сначала воляет в поздней игре убить оппонента за одну 

встреченный прохладно, также оказался атаку. Кроме того, его гораздо удобнее ис- 
прекрасным существом, обеспечивающим пользовать в ранней игре для защиты, чем, на- 
ускорение по мане в ранней игре и серьез- пример, МаЬатоіі 0)іпп. Многие игроки также 


ную угрозу в поздней. 

Пример деклиста 
для ІІ/С Теліро 

Маіп Реек: 4 Агіагкаг Ѵ/азіез, 4 Ѵаѵітауа 


используют комбинацию из ІірЬеаѵаІ (еще од¬ 
на карта, которую сперва недооценили) 
и РзусНаІод, после которой оппонента уже ма¬ 
ло что может спасти, кроме, может быть, 
Іппосепі ВІоосі. Последняя также оказалась не- 


Соазі, 4 ВгцзЫапсІ, 10 Рогезі, 2 ІзІапсІ; 4 ѴѴіІгі ожиданно востребованной, являясь дешевым 
МопдгеІ, 4 Музііс Епіогсег, 4 Вігбз оі Рагасіізе, 4 и эффективным средством борьбы с колодами, 
Са|| оі іЬе Неггі, 4 Еоаг оі іНе Ѵ/игт, 4 Веазі убивающими "за один ход", такими, как, напри- 
Аііаск, 4 Рас! ог Рісііоп мер, упомянутый 'Тер Акт". 

ЗіёеЬоагё: 4 Ѳаілзау, 4 АгшасІіІІо Ооак, 4 
МесМІіпд Моде, 3 \Мзх/\Мэпе Деклист Ч/О А»оді 

Маіп Оеск: 1 Рагкѵ/аіег СаіасотЬз, 10 
ІзІапсі, 2 ЗаІІ МагзН, 6 Змгатр, 4 ІЫегдгоітсІ 
начале Еіѵег; 4 ЫідЬізсаре РатіІіаг, 4 РзусКаіод, 4 
фазы СоцпІегзреІІ, 4 Расі ог Рісііоп, 4 Метогу І-арзе, 



Битва разумов^ 

вашей 



иркеер в вашей 
поле 200 карт і 
больше, вы выигры 
воете игру.’ Ска 


де "Одиссеи" 
карта сразу п 
ла в разряд беспо 
лезных, значит — не 
сказать ничего. Во 
прос 'Что ЭТО?1 
был наиболее мяг 
кой реакцией подавляющего большинства 
игроков при одном взгляде на нее. “А че 

го _ хорошая карта!" — ответили некото 

рые и... начали собирать колоду на это 
карте. Хотя на первый взгляд такая идея 
глядит дико, результат приятно удивляет: 
совмещая методы поиска карт в колоде 
с самыми разнообразными способами вь 
живания в ранней игре, эта колода буквалі 
но 'умеет все" — в том числе и убивать алі 
тернативными способами. Единственная 
проблема, которая может встать перед 
роком, сумевшим-таки ее составить и умуд¬ 
рившимся научить ее адаптироваться к со¬ 
здающимся на столе ситуациям, это 
статочно хорошо ее размешать. Вероят¬ 
ность потонуть в сплошном потоке земель 
либо, наоборот, остаться практически без 
таковых здесь крайне велика. 

Сюрпризы Мастеров 

10 января начал- 


ных турниров в этом 
году в формате 
Зіапсіагсі, а имен¬ 
но — 5ап Оіедо 
Ма$Іег$ 5егіе$. Если 


4 ЕесоіІ, 4 Еерцізе, 2 Зупсораіе 

5 ШеЬоагб: 4 Оаіпзау, 3 ОЬазіІу Оетізе, 3 
НіЬегпаііоп, 3 1.оЬоіоту, 2 Мала ЗЬогі 



что самым популяр¬ 
ным существом на 
этом турнире будет 
один из атогов — хорошо известных игрокам 
существ с похожими свойствами, а именно — 
РзусНаІод, мы бы рассмеялись ему в лицо. И на 
следующий день нам бы пришлось извиняться, 
т.к. 17 из 32 участников играли черно-синим 
контролем, построенным вокруг этой карты. 


Одиссея продолжается ■ 

Результаты Мазіегз Зегіез буквально пе- Щ 
ревернули сложившуюся в БіапсіагсІ ситуа¬ 
цию. Сине-черный контроль с РзусНаІод 
и ТерАкт' стали наиболее популярными 
среди современных архетипов; большинст¬ 
во игроков начали собирать эти колоды 
практически на следующий день после тур¬ 
нира... и — выяснили достаточно неприят¬ 
ную вещь. 

Помимо того, что и 'ТерАкт", и Іі/В кон¬ 
троль требуют от игрока серьезного умения, 
они весьма уязвимы к простым и агрессивным 
колодам: ЗІідН, Ю. 

Через некоторое время претерпели измене¬ 
ния и такие архетипы, кок К/С или ЗпакеТопдие. 
ЗреІІЬапе Сепіацг и Ѵаѵітауа ВагЬагіап отлично 
помогают справляться с контролями. 

К моменту выхода этой статьи в печать ос¬ 
танется совсем немного времени до возмож¬ 
ности игры в турнирах картами нового изда¬ 
ния _ Тогтепі. Названный компанией 

ѴѴігагбз оі іЬе Соаз! "черным" изданием, 
Тогтепі нарушает одно из самых старых 
правил выпуска карт Мадіс: черных карт 
в нем почти в 2 раза больше, чем карт любо¬ 
го другого цвета! (Многие, кстати, будут при¬ 
ятно удивлены, увидев в Тогтепі старого зна¬ 
комца — Зепдіг Ѵатріге). 

Пока неясно, что именно меняется 
с приходом "Тормента". Например, уже 
сейчас многие вполне серьезные игроки 
пытаются создать в Типе 2 долгожданную 
моно-черную колоду турнирного уровня, 
почти забытую со времен не менее культо- 
___ _ вого, чем Зрігіітопдег, Зиісібе ВІаск. Ско¬ 
бы накануне Мазіегз рее всего, такая колода будет работать по 
кто-нибудь сказал бы совершенно иным принципам, возможно — 
авторам этой статьи, радикально отличным от классических 
'догм' черных колод (быстрое развитие 
и достижение раннего преимущества лю¬ 
бой ценой). 

Ясно одно: в настоящий момент Тип 2, воз¬ 
можно, стал наиболее интересным и разнооб¬ 
разным за очень долгое время. 

Р.З. Напоминаем, что деклисгы всех рас¬ 
смотренных колод вы можете посмотреть на 
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В предыдущих номерах мы поговорили о том, что это за игра такая - ѴѴагЬаттег, и в первую о< 
редь — ѴѴагЬаттег РапТаху ВаНІех. Теперь можно бы и поиграть? 

Однако, прежде чѳі 
в мире ѴѴагЬаттег? 


э этот важный, ответсгвен- 
й. Может, и не на всю жизнь — но 
надолго. Это колоду для МТ6 можно заменить 
а пару дней, что-то обменяв и что-то докупив. 
^ здесь все придется собирать и красить зано¬ 
во, с нуля. Конечно, опытные игроки могут дер- 
у себя и четыре армии, но для начала, ко- 
о, стоит выбрать одну, 
какая разница, кем играть? Большая, 
очень большая! Это вам не 'Казаки", где раз¬ 
личия между Пьемонтом и Саксонией обнару¬ 
живаются только при помощи электронного ми¬ 
кроскопа. У каждой армии не только сильные и 
слабые стороны — тут собственная тактика, 
имеющая мало общего с тактикой соседей. 

Таков расклад. Ну, а сейчас просто предо¬ 
ставим слово самим расам... 

Эрих фон Розенвальц, 
полковник имперской 
артиллерии 

— Вне всяческого сомнения, господа, луч- 
іей армией владеет наша богоспасаемая Им¬ 
перия. Видите ли, одни сильны кавалерией, дру- 
ие — пехотой, и только у нас есть все. 

Тяжелая конница? Извольте, доблестные 
орденские рыцари способны сразиться на тур¬ 
нире и на поле боя с лучшими всадниками че¬ 
тырех континентов. Стрелки? Цеха Его Величе- 
а без устали снабжают на¬ 
ши полки новейшими 
мушкетами. Пехота? 
Превосходные але¬ 
бардщики, ну и, ко¬ 
нечно, гвардейские 
меченосцы, которые 
никогда еще не бежа¬ 
ли с поля боя! IТан 
Бродгар Железнобо¬ 
кий, с места: 'Ну да! 


гъ игру, придется собрать себе армию. А значит, сделать выбор: кем быть 

ГГУіГѴ/л 1,л 

Парад-алле 


Солнцем. Имперская пушка стреляет дальше 
любого другого орудия, а потому нам не 
страшны гигантские драконы и стегодоны. 
Мортира обращает в бегство полчища гобли¬ 
нов или крыс. Вы скажете, против рыцарей от 
нее мало толку? Допустим, но не так давно на¬ 
ши инженеры изобрели многозарядную митра¬ 
льезу. И, кроме того, они сами выходят на поле 
боя, чтобы обслуживать орудия! 

Если кто-то желает поставить нам в упрек 
отсутствие колесниц, пусть попробует. Колес¬ 
ницы устарели еще во времена жития святого 
Сигмара. Ныне время для паровых танков! И 
пусть наш опытный образец пока в ремонте 
(паровой танк недавно вернулся в мир 
ѴѴагЬаттег через несколько месяцев 
прим.ред.), как только он выйдет на поле 
о нем заговорит весь мир! 

Но мало того: на нас 
дать Божья. Святой Сигмар 
благости и мудрости своей 6 
граничной даровал нам за¬ 
щиту от сил Хаоса и Смерти 
повелев священникам своим 
оставаться во время войны 
храмах, но идти на битву 
с простыми солдатами. 

Вот так-то, господа, 
перекал армия может все! 

Бродгар Железнобокий, 
тан гномов 

— Да-да. Особенно хорошо у нее получа¬ 
ется бежать с поля боя. Про меченосцев ихних 
ничего плохого не скажу, да и монахи не зря 
ноги таскают, а вот остальные... 

Если вам надо по-настоящему стойких бой¬ 
цов, так это у нас. Гном всегда сражается до 
последнего. И если уж совсем невмоготу, так 
не бежит, а отступает на' заранее подго- 


получше ваших. Игрушечки! И погромче постре¬ 
лять тоже найдем из чего. Огнемет, к примеру. 

Времена нынче, конечно, не те. Пушки лить 
люди у нас научились, слыханное ли дело. У 
них, может, и не лучше, но побольше. Но м 
еще себя покажем. А летающую пушку кто а 
брол? Мы, гномы. Гирокоптер называется. По- 
вашему — вертолет. 

Мы, гномы, воевать зря не лезем. Свое, 
кровное, оборонить — вот где смысл-то! Строй 


Стоит замечательно, что уж тут говорить! 

Вот если еще и ходить н 
учится — тогда да, разбегай- 

Сражения, до- 

іт именно 
скоро¬ 
стью. Непо¬ 
движная ар¬ 
мия подобна 
іугунному бру¬ 
су, быстрая 
— отточен¬ 
ному лезвию. Нельзя быть сильным везде, но 
можно попадать в слабые места врага! 

Истинная победа должна быть изящной, 
как рапирный укол. Да, нас мало, но каждый 
воин с Ултуана стоит дюжины неотесанных ді 
карей. Мы не вверяем свою судьбу новомод¬ 
ным огнестрельным игрушкам: нашим лучни¬ 
кам нет равных, кроме разве что лесных соро- 

Быстрота — вот ключ ко всему! Наши вс 
ники не заковывают себя и коня в толстую бро¬ 
ню, скакун должен лететь вольно, как птица! И 
посмотрите на эллирийских конных стрелков 
— и на то посмешище, которое называют 
'легкой кавалерией' люди! 

А если уж доведется биться лицом к лицу 
грязной мясорубке — то и это надо делать 
красиво, иначе к чему все? Если уж берешь¬ 
ся за меч — будь мастером меча, что отби¬ 
вает клинком стрелы в полете. Вооружа¬ 
ешься топором — будь стремителен и 
беспощаден, как белый горный лев... 

Бадаб Большой Зуб, 
вождь орков 

— Эльф — он, конечное дело, верткая 
тварь, да хлипкая. Ка-ак его хряснешь разок 
— он брык и не шевелится. Да и сколько те 
эльфов? Тьфу! Вот нас — это да! Видишь од¬ 
ного гоблина — и знаешь, что где-то в кус- 




























Мы почему самые сильные? Да потому, что 
і, с розовой шкурой, на войну ходят рабо¬ 
тъ. А мы — развлекатьсяі Ни один самый по¬ 
лный гоблин не пропустит возможности по¬ 
драться. Вот почему нас так много! 

т ничего лучше хорошей драки! Если нет 
воины, тогда друг с другом. Кто сказал — "дис- 
ци-пли-на'?! Ну, не сдержался парень, дал со¬ 
седу в рыло, забыл, что на войне. Так и что? 
Эльфу дашь по рылу — и хана. А орк, он поче¬ 
шется и дальше пойдет. Это потому, что мы — 
ішие. 

У нас все по справедливости. Кто самый 
іьный, тот командир. Кто еще сильнее, 
г вождь, вот как я. А кто слабый, тот гоб¬ 
лин позорный. 

Хотя вообще-то и от гоблинов есть толк. У 
них фанатики есть. Это вроде ихних пушек, 
только по-нашенски. Вообще стрелять наши 
ребятки не любят. Скука! Заряжать, целиться 
еще... У нас все по-другому. Если сработало, то 
привет. Если не сработало — кричи караул и 
беги, потом снова придешь и всем наваляешь. 
Главное, помни: нас все равно больше! 

Короче, думай. А я пошел хряка седлать. 

Сэр Жиль де Мартир, 
маркиз пю Буа, вассал 
короля Бретонского 

— Среди людей, что, забыв о чести и добле- 
_ти, вооружаются нечестивыми самострелами, 
среди грязных крыс и гоблинов, одни лишь мы 
высоко держим факел вечного света. Но благо¬ 
словением Леди Озера мы еще принесем его 
иным народам на острие наших 
копий! 

Нет иного боя, достойного ры¬ 
царя, кроме лихой конной схват 
ки. Нет иного оружия, достойно¬ 
го мужчины, кроме пики и меча. 

И нету на четырех континен¬ 
тах бойцов, способных по¬ 
спорить с нами во влоденик 
оными. Молитвы укрепят 
наш дух и призовут 
на помощь Выс- 


ха превыше 
ской, я вызываю 
поединок на 


Сэр Гюон Изменник, 
генерал Хаоса 

— Я принимаю Ваш вызов; сэр Жиль. У нас 
осталось немало нерешенных споров. И 
победит сильнейший! 

Вам же, господа мои, скажу: нету ни право- 
<і истины, помимо силы. Истинный бог — 
то победит. 

Мы с кузеном Жилем похожи. 
Оба предпочитаем меч и магию 
хрупким конструкциям имперских 
инженеров. Оба идем в бой без 
долгих разговоров. Но у нас 
каждый может заслужить гене¬ 
ральские доспехи. Мы не остав- 
простолюдинов позади с лу- 
Пусть каждый, кто способен 
іти на поле брани, возьмет меч и 
докажет, что его рука — тверже, чем 
/ брата его. Пусть всякий, кто за¬ 
служил рыцарские шпоры, оросит кровью вра- 

И пусть кровь течет по руслам рек, питая 
Кхорна, отца нашего и повелителя! 

От организаторов 
парада 

...Если дать нашим героям побольше време¬ 
ни, они порасскажут еще немало. Если, конеч¬ 
но, не передерутся. Однако мы не можем на¬ 
столько злоупотреблять терпением читателя, а 


творить много замечательных вещей. И тан 
да — танк... 

Эльфов бывает целых три вида, а не только | 
высшие, коим мы предоставили слово вы— . 
Еще бывают эльфы темные и лесные. Все три 
вида эльфов — отличные стрелки, у всех непло¬ 
хая легкая кавалерия и элитная пехота (элитная 
— значит, сильная и дорогая; дорогая не в 
смысле денег, а в смысле очков — много на по¬ 
ле не выставишь). Войска быстро бегают и е 
бою, как правило, бьют первыми за счет высо- I 
кой инициативы. Кавалерия — вроде бы и ниче- I 
го, но с броней трудно. Ударных войск немно- I 
го, эльфы — мастера фланговых обходов и атак Г 
в уязвимые места вражеского строя. Лесные и 
темные эльфы могут похвастаться еще летаю¬ 
щими войсками и чудовищами (древочелове- 
ком и гидрой соответственно). В общем, все 
они хороши, но требуют немалого мастерства 
при игре, особенно — лесные. Числом не зада¬ 
вишь, а мобильностью еще надо суметь вос¬ 
пользоваться. Еще одно слабое место эльфов I 
— сила (извините за каламбур). Против толстых I 


В первую очередь — идею этой армии. 

Как вы, вероятно, уже поняли, имперцы - 
армия универсальная. Их главная а 
в артиллерии и отчасти кавале¬ 
рии. Пехота особенно не бле¬ 
щет (хотя мушкет — замеча¬ 
тельное оружие), но бла¬ 
годаря новой импер- 
:кой тактике, 

л присоеди- 
ь к отряду 
вспомога- 


(например, к 
ударной пе- 


и хорошо бронированных гномов или рыцарей I 
их оружие откровенно слабовато. Да, еще на- I 
до отметить очень неплохих магов ті 
высших эльфов. 

Гномы — армия сугубо оборонительная. Де- I 
латъ из них наступательное войско можно, 
чертовски сложно. У них неплохие пушки (хс 
вероятно, похуже имперских), мушкетеры, р 
ный вертолет и много чертовски надежной и I 
чертовски медленной элитной (см. выше) пехо- I 
ты. Игра за них была бы сущей мукой, если бы I 
гномы не умели ходить маршем (т.е. с двойной | 
скоростью) прямо перед носом у против¬ 
ника. Да, еще гномы не колдуют — почти 
совсем. По крайней мере, тра¬ 
диционных магов у них нет. Зі 
> волшебные предметы, і 
мнению многих знатоков, 
не в игре. Кавалерии не 
е — кто когда видел кс 

Орки (правильнее — 
ки и гоблины) берут в 
первую очередь 
числом. Бойцы 
іх дешевы, 
можно 
ставить сра- 

зу много. Пехота и кавалерия у 
них средне-сильные, наносят I 
много повреждений, но слабо I 
бронированы, а потому доволь- I 
гко отстреливаются всякими I 
эльфами. Стрелки у них никакие. [ 
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Армия эта крайне непредсказуема: того и гля¬ 
ди, бойцы передерутся между собой. А специ¬ 
фическое оружие орков, такое как великан или 
гоблинские фанатики, вообще работает по 
принципу "на кого бог пошлет". В общем, ар¬ 
мия развеселая, но очень странная... 

Стервники ($саѵеп), то бишь крысы, тоже 
берут числом. К тому же боги обидели их кава¬ 
лерией (в канализациях не разгуляешься). Зато 
крысы стабильны; главное — не пропустить 
врагов во фланг или в тыл, от чего серый наро¬ 
дец начинает мгновенно разбегаться. Есть у 
стервников элитная пехота, есть и дорогие, 
очень мощные стрелки, которые по сути своей 
уже почти артиллерия. 

Орды Хаоса бывают трех видов — рыцари 
Хаоса, зверолюди и демоны. Все они ха- 
рактерны общим подходом к так- 
тике: в атаку, бегом, марш! 

Стрелять из не 

обучен, правда, у них, в 
1 особенности — среди 

і . демонов, хорошие ма- 

і А ги, Зверолюди — 

I 

• та 


бегут, а будучи раз- 
биты — просто несут 
дополнительные потери 
.Главное лицо в армии нежи- 

■ убит, то армия тихо разва- 

лится сама по себе. Маги (в 
том числе упомянутый генерал) быстро 
растят новых скелетов и зомби прямо 
Яу. на поле боя, на глазах у изумленной 
мер публики. Однако и у нежити есть недо- 
статок: если отвлечься от вышеупомя- 
ЦіЖ, нутых достоинств, то бойцы они, вооб- 
ще говоря, паршивые. Кроме самых 
дорогих и редких тварей, ничего осо- 
г бенного они сами по себе не представ¬ 

ляют. А потому — берут числом. 

Ящеры славны своим хладнокровием и 
могучей силушкой, а также живой колесницей 
с баллистой впридачу — стегодоном. Мел¬ 
кие ящерки — сцинки — стреляют от- 
равленными стрелами, а главное — 


оса и Псов Войны. Первые — незаконнорож¬ 
денное изобретение, плод несчастного брака 
армий гномов и орков. Идея с самого начала 
была убогой, и даже снабжение гномов оско¬ 
лочными мушкетонами их существования, пожа¬ 
луй, не оправдывает. Вторые — наемники, по¬ 
этому, строго говоря, могут включаться в армии 
других народов (развернутую информацию на 
их счет, в том числе полные описания бойцов, вы 
можете получить, запустив компакт от "Игрома- 
нии" №09/48 и заглянув в раздел 'По журно- 
лу'/'Вне компьютера"). 

Но порой надо считаться со скучными и при¬ 
земленными реалиями нашего мира. И потому 
важно знать, например, 
много ли к этой армии /ШВЕ ѵ_ 
пластиковых фигур или ^ 


есть, — металлическое, и 

Почему это так важно? Да ^ 

потому, что металлические 

фигурь! намного дороже, и 

тем, кто испытывает фи- ДжЯ ., 

сложности, ™ 

это оказаться 

критично. Так, пласти- Щ§ 

ковых фигур очень 
много у не- 

ящеров, нежити. Напротив, эльфы, гномы, вои¬ 
ны Хаоса должны рассчитывать в основном на 
металлические фигуры. 

Кроме того, не стоит забывать о том, что, 
если армия ваша велика численно, то ее надо 
будет долго и упорно красить. А посему лени¬ 
вым не стоит браться за крыс, орков и в осо¬ 
бенности за нежить (там вообще нечего делать 
без громадной толпы скелетов). Таковым боль¬ 
ше подойдет Бретонния, гномы или эльфы. 

Ну, а на вопрос 'кто сильнее", я вам не от- 
ь вечу. Смотря в чьих руках. Конечно, у каждой 
I расы есть свои слабости, наиболее неже- 
• лательные противники и так далее — но в 
целом игра сбалансирована получше 
большинства компьютерных. Так что — 


любители сложных 
ий и дальних манев- 


рыцари, строящиеся в особый 
і — клин, или "копье". Пехота у 
их... ну, простолюдины, что с 
них взять. Артиллерии и вооб- 
і ще боевых машин они не 
г признают — недостойно-де 
’ рыцаря. 

Нежить бывает двух ос¬ 
новных сортов: графы-вампи- 
ь рви короли гробниц. И тех, 
\ и других объединяет об- 
\ щая идея. Войска нежити 
. \ вселяют страх в чест- 

I ных граждан, сами ни¬ 
какой психологией не 
страдают, с поля боя не 
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ИГРОМАНИЯ 


ТЕСТ# 19 


«и_ 

(Сегодняшнем Іесте мы будем думать о 
наемниках. Они же 'мерки', они же 'солда¬ 
ты удачи". Хорошо натренированные бой¬ 
цы, стиль жизни которых — 'воюй и зараба¬ 
тывай деньги'. Во многих играх такие ребята 
встречаются как второстепенные персона¬ 
жи, которых можно нанять и держать на под- 

Но в этом Тесте будут участвовать игры, 
непосредственно касающиеся наемников. 
На свете есть весьма немаленькое количе¬ 
ство итрушрк, где зарабатывание денег по¬ 
средством выполнения заданий есть суть иг¬ 
рового процесса. Вообще, жанр Мегсепагу 
5іт зародился очень давно. Пожалуй, пер¬ 
вой игрой такого рода являлась легендар¬ 
ная ЕІіІе. Полная свобода действий была 
совмещена с интересной сюжетной интри¬ 
гой и, конечно же, тотальным зарабатыва¬ 
нием денег на всем, на чем только можно 
было. Потом были Рігаіѳз!, намного позже — 
Ргіѵаіеег и АгсНітебіап ПупазТу, а еще не¬ 
сколько лет спустя появился отечественный 
Мегсбіт — 'Корсары*. 

Итак, в сегодняшнем Тесте участвуют: 
'Корсары', Зоібіег о? РогТіте, НіГтап: 
Собепате 47, СТА 2, 'Дальнобойщики 2', 
ТЬіѳТ, .Іаддес! АІІІапсе 2. Каждая из них явля¬ 
ется в своем роде симулятором наемника 
(причем в половине случаев героя нанимают 
для весьма грязной работы). 


К каждому вопросу прилагается по четы¬ 
ре варианта ответа. Вам следует ответить 
на каждый вопрос, отмечая свой вариант 
ответа. Далеко не факт, что существует 
единственный верный ответ, их может быть 
большеI 

Пользоваться можно любой проверен¬ 
ной информацией, лишь бы она совпадала с 
официальными источниками. Редакция же¬ 
лает вам успеха и победыI 


Первым пунктом у нас пойдут 'Корсары'. 
Выполненный на очень высоком уровне фак¬ 
тический римейк 'Пиратов' с кучей всего ин¬ 
тересного и нового. Молодцы, ребята из 
'Акеллы'! Но это не все. Во-первых, сейчас 
делают вторую часть, которая будет раза в 
три круче и интереснее (два героя, возмож¬ 
ность путешествовать по суше, красивей¬ 
шие 'морские' спецэффекты), а во-вторых, 
игра была тепло принята на Западе, где ее 
знают под именем... 

A. АкеІІа'з СргзаігзІ 

Б. АкеІІа'з Рігаіез! 

B. 5еа Оодз 

Г. $еа Іѳдепбз 


НАЕМНИКИ КАК СТИЛЬ ИГРЫ 


приличный гонорар) помог ребятам сделать 

игру, в которой даже есть миссия, протека- 

A. На Дальнем востоке 
Б. В Сибири 

B. В Германии 
Г. В Косово 


Ніігпап: Собепате 47 стала игрой поис¬ 
тине культовой. Даже наш ньюсмейкер на 
сайте ѵѵѵѵтѵ. ідготапіа.гѵ взял себе псевдо¬ 
ним Хитман. Неудивительно, что разработ¬ 
чики из І/О Іпіегасііѵе взяли на себя ответст¬ 
венность создать сиквел своей первой поис¬ 
тине успешной игры. Ну и название продол¬ 
жения соответствует: 

А РегТесІ ѴѴеароп 
Б. ЗіІепІ ѴѴеароп 
В. РегГесІ Авзаззіп 
Г. Зііеп» Аззоззіп 


мелочи всякую всячину, которую пр 
скупщику краденого. Жил он не очень 
скромно и скучно, пока в один день не слу¬ 
чилось событие, полностью перевернувшее 
его жизнь. Что же такого произошло с юным 
воришкой Гарретом? 

А Он украл пистолет и случайно застре¬ 
лил Главного Хаммерита 

Б. Он спас короля своей страны, когда 
тот подавился котлетой 

В. Он выкрал люк от канализационного 
колодца, покрасил его позолотой и продал 
за бешеные деньги 

Г. Он залез в карман к своему будущему 


Безбашенный симулятор автоугонщика, 
частый гость в прошлогодних кроссвордах, 
бессменный фаворит редакции в плане игры 
по сетке, Ѳгапб ТНеЙ Аіііо 2 ('Беспредел') 
вводит нас в мир криминала. Главный герой, 
которого каждая мафиозная семья кличет 
по-разному, занимается автоугоном, наме¬ 
ренным созданием ДТП, нанесением тяжких 
телесных повреждений, несовместимых с 
жизнью, и так далее. Полный набор, короче. 
Впрочем, нет. Одному роду деятельности 
главгерой себя точно не посвящал, но будет 
заниматься этим в третьей части... чем же? 

А Изнасилованием несовершеннолет¬ 
них |ст. 134) 

Б. Неправомерным доступом к компью¬ 
терной информации (ст. 272) 

В. Сутенерством (ст. 241) 

Г. Дезертирством (ст. 337) 


Напоследок — вопрос о самой 'наем¬ 
ной' игре всех времен и народов. .ІаддесІ 
АІІІапсе 2. Сказать честно, я уже и не помню, 
сколько раз я тестировал вас на предмет 
этого суперхита. И сегодня вам предстоит 
угадать мое очередное мучение, над кото¬ 
рым я бился минут двадцать (не меньше!). 
Что бы такого придумать?... Хмм... Про Ива¬ 
на уже спрашивал... про 'Буку' тоже... О! А 
какой культовый автор 'Игромании' писал 
про '.Ьддеб АІІІапсе 2: Цена свободы'? 

А Ну естественно, Торик! 

Б. Разумеется, это был Дядя Федор... 

В. Ха! Разве кто-либо кроме Геймера 
способен написать про І42? 

Г. Никто иной, как Дмитрий Горячев! 


Ответы присылайте на ТЕ5Т@!ОКОМА- 
(ЧІА.КЦ либо на адрес редакции Прочие по¬ 
дробности смотрите в разделе «Участие в 


Подготовил Святослав Торик 
(іогіск&ідготапіа.ги). Под редакцией 
Г эймѳра (датѳг. $оЬака. ідготапіа. т). 


Лучший симулятор водителя грузовика, 
'Дальнобойщики 2' вышел всего год назад и 
в первый же день разошелся партией в 
400.000 экземпляров. Неудивительно, ведь 
игру ждали очень давно и она заранее оп¬ 
равдывала все ожидания. Свобода действий 
была практически неограничена. Вы могли 
создавать собственную фирму по перевоз¬ 
ке товаров, нанимая водителей, вы могли 
покупать новые грузовики (а в конце — даже 
стильную легковушку!), вы могли выбирать 
товары, которые, помимо прочего, отлича- 
інтересной и доселе невиданной осо¬ 
бенностью — они могли... 

А Выпадать из кузова независимо от мо¬ 
дели грузовико 

Б. Разбиваться при слишком жесткой езде 

В. Портиться, если вы слишком долго 


Наемник — эі 
рого нанимают ді 
раций. Иногда ноі 





> не всегдо человек, 
і каких-либо военных опе- 
мником становится тот, чья 
жизнь просто не¬ 
удачно складыва¬ 
ется. Так получи- 

ральд Флиг 

іх об¬ 
стоятельств < 
наемником (об 
этом рассказыва¬ 
ется в АгсЫтебіап 
Цупазіу). Еще бы 
мире, который оказался за¬ 
топлен Всемирным океаном! 

с, Флинт, успешно закончив борьбу с 
угрозой всему подводному миру и потеряв 
напарницу (сама виновата, нечего было с 
бомбой в Цитадель Врага лезть!), возвраща- 
зтся. И возвращается он в локализованной 
’Нивалом' игре АдігаІЧох! Прошу любить и 
жаловать, господа. Только от вас зависит, 
сможете ли вы выиграть удивительно краси¬ 
вую игру про наемника Эмерольда Флинта! 







































Кпі§Ы:8 о* іЬе Сго88 


СКРИНТУРС 

#03. МАРТ 


Весеннего вам солнышка, 
дорогие читателиі 

Умный человек когда-то 
сказал: нет вечной темы для 
разговора, кроме погоды. 
Поэтому сегодня мы будем 
говорить о погоде. Солнце, 
после своей обычной зимней 
спячки, набирает обороты и 
становится активнее. Скоро, 
скоро уже полезут почки (а у 
некоторых граждан почки, 
наоборот, сядут). И главная 
примета зимы — снег — начнет 
таятьі Впрочем, снег и сейчас 


Нас, кстати, тоже развезло. Но не от сорокоградусного 
напитка или подтаявшего снега. Просто развезло на Скринтурс. 
Вполне себе очередной конкурс со скриншотами. Ну, тот самый, в 
котором для победы вам необходимо найти на компакт-диске, 
прилагаемому к журналу, раздел 'Скринтурс'. В нем имеются 
девять скриншотов из игр. Нашли? Теперь вам нужно определить, 
из какой игры какой скриншот взят, написать нам письмо, где 
указать все это, и отправить его в соответствии с условиями, 
прописанными в разделе 'Участие в конкурсах '. 

Тех, кого развезло на ответы быстрее и правильнее, ожидает 
по' коробке с очень интересной игрой 'Красная Акула' от 
неземных компаний 05 и 'Бука'. Что это такое? Это — 
вертолетная аркада, неуловимо похожая на СотапсЬе и 
одновременно на .Іипдіе 5*гіке. Летаем, стало быть, на вертолете, 
расстреливаем все подряд, выполняем миссии и наслаждаемся 
красивой графикой. Все это, запакованное в единую коробочку, 
ждет каждого из Пятерки Счастливчиков. Так что — дерзайте! 


ПОДВЕДЕНИЕ ИТОГОВ 
ЗА №01/2002 


Скринтурс №01 
Январь 

Помните преды- 
дущие ответь! ■ : 
конкурсы? Практи- НвдтП 
каждом 
"Скринтурсе" или 
"Тесте" вредоног ■ММЩ 
ный Геймер или 
То- 

рик как-нибудь да 
ошибались. Ну, Н.Ѵ.ІЗ 
слава Аллаху, хоть 

шлось. Правд не ІШШ|| 
путали 

'Ил-2' и ОрѳгаГіоп ЯШЁІН 
РІазНроіпГ, а 'Блиц 
криг' с 'Противо- Ц|| туг 
стоянием 3', ну до ЯЯН 

Итак, объявляю от- ИИми 
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Правильные 

1. Зіцріб Іпѵабегз 

2. 'Блицкриг' 

3. 'Ва-Банк!' 

4. ЗігопдНоІб 

5. 'Ил-2 Штурмовик* 

6. Кеіцгп іо Сазііе ѴѴоІіепзіеіп 

7. ОіаЫо 2 Ехрапзіоп Раск: і.огб оі 
Оезішсііоп 

8. 'Команч 4' (СопгюпсЬѳ 4) 

9. Сіѵііігаііоп 3 

А вот и победители, заслуженно получа¬ 
ющие по коробке с игрой 'Петька 3. Возвра¬ 
щение Аляски'! 


1. Михаил Лицарев, МО, Ленинский рай¬ 
он, пос. Московский 

2. Сергей Кузнецов, г, Екатеринбург 

3. Игорь Руднев, г. Красноярск 

4. Сгапіз, іруп@іці.Ьу 

5. Гориясна, догіуа$па@уапбѳх.гц 

Тест №17. 2001: 
Последний взгляд 

Нуууу.... Я так не играю... Сижу, подвожу 
итоги. Думаю, сейчас будем смотреть, кто на 
чем срезался. Через час. Голова уже опухла, 
все конверты вскрыты, ответы просмотрены, 
стол завален бумагами, бумажками и бума¬ 
женциями. И огромной Вавилонской башней, 
собранной из конвертов. 

И что вы думаете? Что, никто не угадал, 
призы поделены между Геймером и Ториком? 
Или что голова распухла настолько, что все¬ 
общим редакторским собранием было реше¬ 
но на ответы забить? Неправда. Все было с 
точностью до наоборот. Голово подлечена ке¬ 
фиром, ответы отсортированы. А вот куда от¬ 
сортированы — это другой вопрос. Самое что 
ни на есть абсолютное большинство ответило 
правильно. Голова снова опухло, но уже по 
другой причине — а кого в призеры-то записы¬ 
вать? Еще немного кефира для головы, нежная 
рука Кати Синичкиной тыкается в пять случай¬ 
но выбранных писем... Апб іЬе ѵгіппѳг із... 

Стоп. Для начала все-таки разберем 
единственный вызвавший сомнение вопрос, 
на котором срезалось несколько человек, В 
Агсапит: Оі Зіеатѵ/огкз апб Мадіск ОЬзсчга 
есть два варианта концовки. Главный злодей 
в финальном диалоге предлагает присоеди¬ 
ниться к нему и разобраться с четырьмя кон¬ 
курентами, заслужив звание 'плохиша'. Если 
вы соглашаетесь, то в этом случае игра про¬ 
должается еще некоторое время. Если же от¬ 
казываетесь от предложения, то вам остается 
лишь закатать главгада в асфальт и с чистой 
совестью смотреть 'хорошую' концовку. 




1. Г, 2. А, 3. В, 4. Б, 5. Б, 6. В, 7. В 


1. Максим Недѳев, г. Переславль 

2. Анатолий Лютин, г. Санкт-Петербург 

3. А.С. Щеголев, Казахстан, г. Петропав- 


е вышеуказанные товарищи получают 
ю коробке с игрой 'Атлантида III'. Это такой 
презабавный квѳет, где главная героиня — 
очень красивая девушка, срисованная с до¬ 
чери Марчелло Мастрояни и Катрин Денев. 
Красивая, кстати, не только девушка — сама 


"Пять турнирных 
задач" в №12/2001 

- 1. На крыльях надежды 

Решением является достижение /ЬгезНоІсІ. 
Тогда наш НаІІоѵѵесІ Неаіег сможет превен- 
тить Зіеабіазі Ѳцагб все повреждения от 
двух Роѵѵегзіопе Міпѳйѳіб. Среди перечис¬ 
ленных карт в этом помогает РаігоІ Ноцпб. 
Поставив на стол РаігоІ Ноцпб, можем сбро¬ 
сить под него две равнины из нашей руки. 
ТЬгезНоШ будет достигнут, и останется только 
пойти Зіеабіазі Оцагб в атаку. И не забудьте 
использовать способность НаІІоѵ/еб Неаіег! 

И. Жить будем плохо и недолго 

В первую атаку противника мы заблоки¬ 
руем ЗЫат 0|іпп с помощью Веіоѵеб 
СНарІаіп и боЫіп $ру, использовав на по¬ 
следнего способность Мапіико Оізсіріѳ. В 
итоге мы потеряем гоблина и 6 хитов, о про¬ 
тивник — джинна. В свой ход мы, взяв карту с 
колоды (Керцізе), отдадим ход противнику. 
Он в конце нашего хода сыграет ВеазіАііаск 
со своего кладбища. Когда на своем ходу 
противник отправится в последний (как он ду¬ 
мает) бой, мы скажем Керцізе в токен от 
Веазі Аііаск. Затем поставим Ыапіико 
Пізсіріе в блок второй токен от Веазі Аііаск и 
активируем его на себя, а Веіоѵесі СНарІаіп 
станет на пути МідЬі ѴѴеаѵег. После нанесе¬ 
ния вреда мы останемся в тех же 6 хитах, и 
единственным выжившим существом на сто¬ 
ле будет наш Веіоѵесі СНарІаіп. 

III. Когда за гобои приходмг 

Наша проблема в том, что если позволить 
разрешиться Ехріозіѵе СгоѵѵіЬ, то противник 
потом легко сможет достигнуть іНгезНоІсІ, сбро¬ 
сив две карты под СгіізЫпд Сепіацг, и это чудо¬ 
вище станет 10/11 со способностью Іготріе. 
Суммарный ІоидЬпезз наших существ — 5, о 
жизни у нас — 4. Значит, мы не переживем та¬ 
кой атаки. Напрашивается вывод, что надо не 
дать противнику достигнуть гЬгезНоІсІ... Однако 
решением, наоборот, будет создать ему 
ІНгезНоІсІ до того, как разрешится Ехріозіѵе 
ѲгоѵѵіЬ, т.к. это сделает СгцзЬіпд Сепіацг неле¬ 
гальной целью. Справиться с этой задачей лег¬ 
ко: Зіпдѳ летит в одного МідЬі ѴѴеаѵег, и мы 
жертвуем ВагЬагіап Ішпаііс в другого. Теперь 
мы можем просто подставить одинокого 
Зіеабіазі Сиагб в блок и, разрушив коварный 
план врага по убийству нас прямо на этот ход, 
остаться в 1 хите. Можем еще поставить Сгурі 
Сгеерег и ОЬзісІіап Асоіуіе — тогда останемся 
с нулем существ и в 3 хитах. Нас спасет только 
топдек (следующая карта с колоды)! 


Так как Ыеіагіоиз БсЬ создает замещаю¬ 
щий эффект, то нас не волнует, сколько их на 
столе — один или десять. Все равно количест¬ 
во карт, которые мы должны будем убрать с 
кладбища, равняется количеству вреда, кото¬ 
рый нам нанесут. У нас на кладбище пять карт 
— значит, Зкіггік нам не страшен и даже бло¬ 
ка объявлять не нодо. А на следующий ход мы 
сами спокойно выиграем, зайдя в атаку. 

V. Лучник , идол, королева и 



руки). После 
блок под ІопдЬоѵк АгсЬег. Когда разрешает¬ 
ся вред от /Ызігіке и Асабету Кесіог летит 
на кладбище, мы с его помощью выкапываем 
ІІппаіцгаІ Зеіесііоп. Далее, пользуясь способ¬ 
ностью этого полезного энчантмента, назна¬ 
чаем СЬітѳгіс ІсЫ и Меббііпд Маде тип геЬеІ 
и закапываем их вместе с ЛтоѵаІІ Оиеѳп в 
библиотеку оппонента при помощи КеЬеІ 
Іпіогтег. Никто не прошел в атаку, и не о— 
лось существ противника на столе! 


Не удастся, т.к. ЬиуЬаск создает замеща¬ 
ющий эффект попадания на кладбище, с 
ВазНЬаск заставляет убрать корту из игры и 
не является замещающим эффектом. 


...Лебеяители 


1. Дадонов [апбгѳі_бабопоѵ@іпЬох.ги] — 6 
бустеров 7іЬ Ебіііоп 

2. [Эѵогсоѵоу Отіігу V. [ОітаО@Ьзц.Ьу] — 5 
бустеров 7іЬ Ебіііоп 

3. Андрей Примочек 

[Возз.ЗО@зедцоіа.пзк.зц] — 4 бустера 7іЬ 
Ебіііоп 

4. Игорь Москвитин ока ЕѵіІ_Кос [ѳѵіі- 
гос@уапбех.ги] — 3 бустера 7іЬ Ебіііоп 
Пятое место — 2 бустера 7іЬ Ебіііоп — оста¬ 
лось неприсужденным: полностью правиль¬ 
ных ответов больше не было. Бустеры оста¬ 
ются в редакции. 


"Пять турнирных 
задач" в №01/2002 


Тут главное — побороть в себе инстинк¬ 
тивное желание убить всех сразу. Правильг 
ная последовательность действий: объявить 
Оігіу ѴѴѳгегаі в блок токена и только после 
этого сбросить карту на его регенерацию, 
иначе он потеряет возможность блокировать 
и мы проиграем. На своем ходу сказать 
Аддгѳззіѵе іігде в крысу. Теперь, когда на 
кладбище уже 8 карт и ІНгезНоІсІ достигнут, 
Оігіу ѴѴѳгегаі стала существом 5/6. А значит, 
и Окк может идти вместе с крысой в атаку и 
снять даже не семь, а девять хитов! 


II. В п 


Первый вариант решения. Говорим из г 
шей руки Іцге на токена. После этого играем 
с кладбища СаІІ оі іЬе Негб либо Коаг оі іЬе 
ѴѴштп или из руки РІатеіопдце Каѵц либо 
Зкіггік. Даем второму существу Ьазіе с помо¬ 
щью Ыееб іог Зрееб. Вуаля, оппонент блоки¬ 
рует всеми существами нашу бедную белку, 
а мы его убиваем нашим вторым атакером. 

Второй вариант решения. Все та же мно¬ 
гострадальная белка (она же — токен от 
СЬаііег оі іЬе ЗцціггеІ) получает на себя 
Ргиіб'з СаІІ. После этого за ней приходит 
РІатеіопдце Каѵц. Нанеся четыре очка вре¬ 
да несчастному животному, мы получили і 
четырех токенов. Теперь с помощью Ыеѳб іог 
Зрееб раздаем всем нашим существам Ьазіе 
и идем в атаку. Итого: у нос пять атакующих, 
а у противника только четверо блокирую¬ 
щих. Мы опять победили! 

Третий вариант решения. Играем из руки 
СЬаііег оі іНе ЗциіггеІ, используем (ІазНЬаск 
— ставим вторую бедку. Потом кладем с 
мощью Веагзсаре 2 токена медведей. Жерт¬ 
вуем 4 земли под Ыееб іог Зрееб, чтобы мед¬ 
веди получили Назіе, и направляемся в атаку 
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руке есть еще о очков вреда, да и на этой 
атаке мы потеряем как минимум хит. Так что 
13 ходов — наш самый большой срок жизни, 
если бить нас будут только фамильяром. На¬ 
личие в игре ВІаипд 5рес*ег нас совершенно 
I не устраивает, т.к. карты в руке нам еще 
очень пригодятся. Последовательность та- 
я. На атаке противника Кериізе в ВІагіпд 
5рѳс*ег. На своем ходу положим остров с ру- 
л. На следующий ход противника мы сыгра¬ 
ем Соип*ег$реІІ в ВІатіпд 5рес*ѳг и ЕІабатгі'з 
СаІІ за 5аЬег*оо*Ь ЫізНоЬа или АтидаЬа (ис¬ 
кать РобесаросІ или АЬозЬап нет смысла — 
их легко убьют). Далее главное — не забы¬ 
вать класть земли, и тогда через два хода мы 
поставим на стол 5аЬег*оо*Ь ЫізЬоЬа и мак- 
I симум за пять ходов завершим партию в на- 
у пользу (это если фамильяр станет нас 
блокировать, иначе — за четыре). На ход 
позже можем поставить АтидаЬа и 
четыре хода. Так что суммарно поі 
ь ходов, за которые одинокий 


Вей, собираясь достать с кладбища Кѳібоп'з 
Ыесгороііз; после этого в цепочку вновь акти¬ 
вируем способность СЬаіп(Ііпдег (и он стре¬ 
ляет на 2, т.к. в данный момент на кладбище 
7 карт, включая пожертвованный Реігійеб 
Ріеіб, впрочем, даже стреляй он на единичку, 
это все равно было бы вполне достаточным); 
после этого берем с кладбища в руку 
Кѳібоп'з Ыесгороііз (на кладбище снова 6 
карт). Кладем Кеібоп'з Ыестороііз на стол. И 
нам как раз хватает маны, чтобы, пожертво¬ 
вав СЬаіпЯіпдег под некрополис, оставить 
противника в -1 хите. Итого: пять жизней сня¬ 
то с врага, и он уже нам не страшен, потому 
что мертвый! 

Р.З. Многие срезались, неправильно по¬ 
считав количество земель у нас на столе ли¬ 
бо 'забыв', что две земли в один ход на стол 
выкладывать нельзя. Мы не можем убить про¬ 
тивника в первый же ход, нам, однако, одной 
маны не хватает. 


IV. Черная, цветные н пушн 


Первый способ. Вытащить Сгузіаі Оиаггу, 

| перекрасить все АгЬѳоІодісаІ йід в болота с 
помощью Огеат ТшзЬ, получить пять ман и с 
помощью СгузІаІ Оиаггу сказать І.аз* ЗіапсІ 
Как раз снимет 10 жизней. 

Второй способ (ответ от Антона Лысен¬ 
ко). "Кі*ез о{ Іпі*іа(іоп принесет нам победу. 
Мы используем 3 Ргеат ТгизЬ, чтобы сделать 
3 земли оппонента, скажем, горами. V него 
| становится только 2 типа земель. После это- 
4 археологическими раскопками оплачи- 
зм пролет 2 оставшихся Ргеагл ТшзЬ на 
территорию противника. Осталось только 
пожертвовать оставшийся АгЬаеоІодісаІ Рід, 
получив при этом красную ману, и сказать 
Кі*ез оі Іпі*іа*іоп, скинув всю руку. Став вне¬ 
запно птичками 6/1, наши Игеат ТгизН про¬ 
несут оппоненту 12 очков вреда:' Короче го¬ 
воря, заклюют вусмерть. 


Варианты, как убить Ігісіезсеп* АпдеІ: 

ѴѴгаіЬ о! (Зоб, КоШ, Кігіаг'з \Уга*Ь, 
Іппосеп* ВІоосІ, АІІасІіп'з Кіпд, йезоіаііоп 
Ѳіап*, Рѳтісіоиз ИеесІ, І-едасуѴ/еароп, ѴоіЗ, 
ОЫі*ега*е, РІапаг Резраіг, ТзаЬо'з Ресгее, 
МагсЬ о! Зоиіз, Ваіапсіпд Ас* и так далее. 

2. Варианты, как прокачать Ігівезсеп* 
АпдеІ: 

+Х/+Х — Оѵеггип, КІІдЬ*/Рау (Рау), 
(Ріаппа, Ыотас) Сар(аіп), Соа* оі Агтз, 
біогіоцз АпіЬет, Роѵгѳг Агтог, Ріѵіпе 
Засгатѳп*, Сеп*аиг Ѳагбеп, (Регѵеп* СЬагде), 
Вгазз Негаіб, (ОгсізЬ ОгіІІатте), Заѵадѳ 
ОЯепзіѵе, $*гепд*Ь оі ЫідЬ* и так далее. 

-Х/-Х - ЫідЫ/Рау (ЫідН*), Ыаизеа, СаЬаІ 
Рі*, РІапаг Резраіг, СаЬаІ Рі*, Ыаизеа, 
Епдіпеегесі РІадце 


Последовательность действий следую¬ 
щая. Играем КескІезз СНагдѳ на ТаНпдаг*Н и 
атакуем им. Противник вынужден блокиро¬ 
вать стеной, иначе он рискует либо умереть, 
I либо потерять обоих джиннов. После того 
как повреждения лягут в стек, активируем 
способность ТаНпдаг*Н и убиваем одного 
джинна. Кладем гору и отдаем ход. 

Дальше два варианта. Первый: противник 
дет к нам в" атаку джиннОм — мы остаемся в 
двух жизнях. Тогда на следующий ход мы убьем 
его вообще без проблем (на этом ходу 
СЬаіпЯіпдег стреляет но один, на следующем 
бежит на два, потом еще раз стреляет но один). 
Второй: джинн сидит и готовится блокировать 
СЬаіпЯіпдег, если тот соблаговолит атаковать. 

Оппонент действует оптимально и из¬ 
брал второй вариант (те отвечающие, кто 
остановился на разборе первого варианта, 
увы, ответили неправильно). Хорошо: активи¬ 
руем в конце хода способность СЬаіпЯіпдег 
(выстрел на единичку). Мы вынуждены повер¬ 
нуть один из двух Сііу оі Вгазз и потерять од¬ 
ну жизнь. На своем ходу жертвуем РеМЯесІ 


1. Антон Лысенко [Саратов] — 6 бустеров 
Осіуззеу 

2. Алексей Воробьев [НСО, п. Кудрями] — 5 
бустеров Осіуззеу 

3. Александр Акопян [г. Троицк, Моек, обл.; 
дот@**к.ги] — 4 бустера Осіуззеу 

4. Сергей Денисов [СамараМТГ; 
зегд_т(д@5ата г атаіІ.ги] — 3 бустера 
Осіуззеу 

5. Сергей Соболев [Архангельск] — 2 бусте¬ 
ра Осіуззеу 

Уважаемый Алексей ВоробьевI Лично 
вам призы не будут отправлены, пока вы ка¬ 
ким-либо образом не сообщите нам свой ад¬ 
рес. Мы бессильны прочесть начертанное 
вами но конверте, так что — ждем от вас точ¬ 
ной информации. 


АНКЕТА В НОМЕРЕ 
12(51)/2001 


Все анкеты нами просмотрены и проана¬ 
лизированы, и настало время провозгласить 
тех счастливчиков, кто получит призы от нас 
и российской компании ЗпоѵгЬаІІ Іп*егас*іѵе, 
выступившей спонсором мероприятия! 

Выбор 'самых удачливых' осуществлялся 
случайным образом. В роли означенного об¬ 
раза, как обычно, выступила наша несрав¬ 
ненная и всем вам хорошо известная Катя. 


1. Дмитрий Березкин (Зеленоград) — СУПЕР- 
ПРИЗІ Блок «Лучшие Игры 2001». Содержит 
в себе «2150: Война Миров» (на двух ком¬ 
пактах), «Морские титаны: Зов глубин», «Зве¬ 
здные Пилигримы», «Огнем и мечом», «Зате- 




ный Мир 3 (джевел) 

6. Павел Карнаухов (Северск-37) — 

(джевел) 

7. Андрей Звенников (Моек, обл.) — Европа 
(джевел) 

8. Александер Ксенофонтов (Тюмень) — Ев¬ 
ропа (джевел) 

9. Юрий Козловский (Москва) — Европа 
(джевел) 

10. Вадим Тлявкаев (Челябинск) — Ва-банк 
(джевел) 

11. Влад Ишков (Воронеж) — Ва-банк (дже¬ 
вел) 

12. Игорь Прокопенко (Якутск) — Ва-банк 
(джевел) 

13. Григорий Лохов (Моек, обл.) — Ва-банк 
(джевел) 

14. Никита Ветошеин (Свердловская обл.) — 
$*аг Тгѳк Тень Доминиона (джевел) 

15. Никита Федоров (Мытищи) — 5*агТгек 
Тень Доминиона (джевел) 

16. Иван Лебедев (Новороссийск) — $*аг 
Тгѳк Тень Доминиона (джевел) 

17. Олег Качалов (Москва) — 5*аг Тгек Тень 
Доминиона (джевел) 

18. Андрей Платовский (Архангельск) — $*аг 
Тгѳк Отверженные (джевел) 

19. Александр Фокин (Ижевск) — 5*аг Тгек 
Отверженные (джевел) 

20. Александр Архипов (Липецк) — $*аг Тгек 
Отверженные (джевел) 

21. Игорь Шубников (Киров) — $*аг Тгек От¬ 
верженные (джевел) 

22. Родион Сафиуллин (Казань) — Европа 
(коробка) 

23. Николай Бондарев (Москва) — Европа 
(коробка) 

24. Алексей Кисленко (Волгоград) — Европа 
(коробка) 

25. Дмитрий Дудов (Моек, обл.) — Европа 
(коробка) 

26. Сергей Гостюжев (Моек, обл., г. Красно¬ 
горск) — Европа (коробка) 

27. Тимур Кучаев (Санкт-Петербург) — $*аг 
Тгѳк Отверженные (коробка) 

28. Кирилл Горбунов (Беларусь, г. Новопо- 
лоцк) — 5*аг Тгек Отверженные (коробка) 

29. Данил Балялин (Самарская обл., г. Ки- 
нѳль) — $*аг Тгѳк Отверженные (коробка) 

30. Вадим Тюкин (Ярославль) — 5*аг Тгек От¬ 
верженные (коробка) 

31. Алексей Чугунов (Челябинск) — $*аг Тгек 
Отверженные (коробка) 

32. Василий Алексашин (Саратова. обл.) — 
Звездные Пилигримы (коробка) 

33. Константин Бухгияров (Серпухов, п/о 
Дашковка) — Звездные Пилигримы (коробка) 

34. Александр Шехетов (Москва) — Звезд¬ 
ные Пилигримы (коробка) 

35. Андрей Барбин (Москва) — Звездные 
Пилигримы (коробка) 

36. Игорь Кожевников (Москва) — Звездные 
Пилигримы (коробка) 

37. Денис Смородинов (Москва) — 2150: 
Дети Селены (коробка) 

38. Иван Воронин (Моек, обл., г.Протвино) 
— 2150: Дети Селены (коробка) 

39. Антон Петров (Москва) — 2150: Дети 
Селены (коробка) 















,.,, =г ,сей Селин (Краснодарскй кр., г. Кореновсх) - 2150: Дети Селены (коробка) 

I- 41. Александр Иванов (Башкортостан, г. Уфа) — 2150: Дети Селены (коробка) 

Всем, кто родом из Москвы, предписывается звонить в редакцию и приезжать к над, 
□к обычно. 


Над подведением итогов... 

Так вот, над подведением итогов работали: Святослав Торик, Геймер и Антон Курин. Разбор и сортировка пришедших ответов на кон 
курсы: Денис Давыдов, Святослав Торик и Алексей Бутрин. Осуществление выдачи призов: Алексей Бутрин (Ьоо1@ідгоглап,а.ги). Призы н, 
конкурсы предоставлены компаниями "Саргона", Ыіѵа I Іпіегасііѵе, "Бука" и журналом Игромания 


УЧАСТИЕ В КОНКУРСАХ 



а призом. Остальным — вышлем п< 



Для участия в конкурсах «Мании» вам требуется выслать нам пра- 
| вильные ответы до определенного срока, сделав соответствующие 
ю конвертах или в теме е-таіі писем. Теперь подробно. 

1. Правильные ответы должны выглядеть соответствующим обра- 
I зом для каждого конкурса. Например, Тест выглядит так: 1 -А, 2-Г, 3-В. 
| Скринтурс: 1 — Приключения Крокодила Данди. 2 — Кчззіап 
I ОаѵусІоК'з ОатЬіІ. Пять Турнирных Задач требуют развернутых отве- 

і, где необходимо указывать номер и название задачи и, естест- 
I венно, наиболее полный вариант решения оной. 

2. На конверте письма или в теме послания ОБЯЗАТЕЛЬНО ПИ- 
I ШИТЕ НАЗВАНИЕ И НОМЕР КОНКУРСА, в котором вы участвуете. 
В Если вы шлете ответы на несколько конкурсов, то присылайте ответы 
| разными письмами на соответствующие ящики. 

3. Присылать письма с ответами можно как по почтовому адресу 
I редакции, так и по электронной почте. Адрес редакции: Россия, 
1 109559, г. Москва, Тихорецкий бульвар, д. 1, оф. 465. Электронная 
I почта: 1е$1@ідготапіа.гц для Теста, 5сгеепІііг$@ідготапю.ги для 

са, т*д@ідготапіа.ш для 'Пяти турнирных задач'. 


4. Ответы и победители афишируются ровно через номер. То есть, 
если конкурс опубликован в 'Игромонии" N803, ответы на конкурс с 
девяностопроцентной вероятностью будут в 'Игромании" Ыв05. 

5. Исходя из пункта 4, ответы принимаются в течение того месяца, 
которому журнал "принадлежит'. То есть ответы на мартовские кс 
курсы будут приниматься начиная с появления журнала в продаже и 
минимум до 31.03. Точный срок мы не ставим, так как всегда прини¬ 
маем ответы до последнего момента, пока не беремся за оконча- | 
тельное подведение итогов по конкурсу. 

6. Если вы живете в Москве, то вам предстоит романтическое пу¬ 
тешествие в редакцию за честно выигранным призом. Всем осталь¬ 
ным, т.е. не москвичам, призы высылаются по указанным на конвер- 
тах адресам. Ко дню поступления журнала в розничную продажу 
призы уже должны найти своих владельцев. Если вы не получили се 
награду в срок, свяжитесь с нами (по телефону, по почте или по эі 
тронке ЬооГ@ідготапіа.аі) — возможно, произошел катаклизм и мы 
утеряли ваш адрес или вы его неточно указали. 

С уважением, редакция «г Мании» 


Сколь бы ни был соверше¬ 
нен симулятор футбола, он ни¬ 
когда не заменит футбола на¬ 
стоящего. Одно дело - бегаю¬ 
щие по виртуальному полю 
фигурки из полигончиков, и 
совсем другое - живой футбол: 
невероятный накал эмоций, 
предельное напряжение сил, 
потрясающие голы под оглу¬ 
шительный рев трибун... Со¬ 
гласитесь - есть разница. 

Конечно, сыграть в футбол 
на компьютере может каждый 
и в любое время. А вот попасть, 
скажем, на чемпионат мира... 
Что, сложновато? 

Непросто. 

Но такая возможность есть. 

Нужно всего лишь несколь¬ 
ко вещей: а) читать «Игрома- 
нию»; б) интересоваться фут¬ 
болом и... в) бриться! Хоть 
иногда. 

Только не чем попало, а 
бритвенной системой ОШеПе 
МасЬЗ. 

Новая акция компании 
СІІІеМе дает шанс всем фана¬ 
там футбола забыть о несо¬ 
вершенстве футбольных симу¬ 
ляторов и отправиться на фи¬ 


нал чемпионата мира 2002 го¬ 
да в Йокогаму, Япония. Доста¬ 
точно всего лишь купить, по¬ 
лучить в подарок или просто 
выиграть бритвенную систему 
ОШеПе МасЬЗ в специальной 
упаковке «Гол на миллион!». 
В выигрыше будут абсолютно 
все: либо на трибуне в Йокога¬ 
ме, либо с весьма полезными 
призами, либо просто гладко 
выбритыми. 

Ну а пока начните с малого 
- ответьте на представленные 
вопросы и пришлите резуль¬ 
таты в редакцию журнала 
«Игромания». 

На кону - 150 бритвенных 
систем «ОіІІеНе МасЬЗ» в спе¬ 
циальной упаковке «Гол на 
Миллион!». 

Внимание, вопросы! 

1. Год основания компании 
ОШеПе: 

а) 1300 год н.э. 

б) 465 год до н.э. 

с) 1901 год 

2. Что означает название 
бритвенной системы МасЬ 3? 

а) Достаточно взмахнуть три 
раза рукой, чтобы побриться 

б) Русская традиция "на троих" 


с) МасЬ — і 
скорости, кратная скорости 
звука, а 3 - ее трехкратное 
превышение 

3. Когда была запущена 
бритвенная система МасЬ 3? 
а) Когда родился Иван 


b) Когда умер Людвиг ва 
Бетховен 

c) В 1998 году 

И специальный вопрос 
повышенной сложности: 

4. Какая сборная пер¬ 
вой выиграла подряд 



пионат Европы? 

а) Франция 

б) США 

с) Камерун 

Ответы присылай¬ 
те до 5 апреля 2002г. 
на дШеНе@ідгота- 
піа.гч или на адрес 
редакции с помет¬ 
кой "ОШеПе 
МасЬЗ". 


ГОЛ НА* Т2 











Автор-составитель: Андрей Ковалев ака йгопе (6гопе@ідготапіа.ш) 



Купил давеча компьютер. 
Вроде было все 'о'кей*. 
А недавно спохватился: 
Нету кнопки 'эни кей'І 


Мне Маруся отказала. 
Дескать, сильно занята. 
Для меня, мол,.не хватает 
Параллельного порта. 


Слышу шум и страшный свист. 
Грузится компьютер 'Вист*. 

Все равно его куплю: 

Я российский хард люблю. 

Не простит мне моя милка. 
Чтоб ей ни доказывал: 

Я вчера ее подружке 
'РІцд апсі РІау' показывал. 

Мы, подруженьки, не знаемся 
С парнями 'полуосными*. 
Потому что мы 'виндовые', 
Гуляем только с 'досными*. 

Милый милке говорит: 

'У меня давно стоит 
И большой, и жесткий 
Диск РШІТЗІІ'евский*. 

Говорят, что наш завхоз — 
Крупный спец по 'полуОЗ': 
За полгода половину 
Склада нашего унес. 

Программистку при луне 
Я погладил по спине. 

А она мне: 'Погоди! 
Лучше мышкой поводи!* 

Познакомиться мечтаю 
С программистом Федею, 
Только он не замечает 
Мою мультимедию. 


Нынче милка мне сказала, 

У нее есть С++. 

Что теперь мне с нею делать. 
Заразиться я боюсь. 

Ваня, я уеду к маме. 

Или больше так не пей! 

Ты ж ругался матюками. 
Вспомнить стыдно: 

'РІіід апсі РІау'! 

Как тут, бабы, не ругаться, 
Коли муж мой — вот он весь: 
Неір'а в жизни не дождаться. 
Уж молчу про интерфейс. 

Мой миленок хокерит, 

У него крутой прикид: 
Любит минералку 'Веру', 
Фирму 'Вист' и 'Компьютерру". 

Инсталлировал я милой 
ѴУіпбоѵѵз 95, 

Две попытки — обе мимо. 
Завтра буду повторять. 

Я пароль поставил в СМОЗ'е, 
А потом его забыл. 
Почему сисоп наш Козин 
Говорит, что я — дебил? 

Мой миленок до покоса 
Изучил команды ДОСа. 

Не пройдет теперь и дня. 
Форматирует меня. 


Видно милого по морде: 
Ночевал сегодня в ѴѴогб'е. 
По походке видно сразу: 

В 'Лексиконе' был, зараза. 

Мил сказал, что в Интернете 
Есть продукты все на свете. 
Я с кошелкой в Интернет, 
Враки все, продуктов нет. 

Моему миленку мастер 
Присобачил Зоцпб ВІазІег. 
И теперь он, паразит. 

На 16 бит храпит. 

Мой миленок-иностранец 
Помешался до того — 
Обещал прислать по почте 
Электронное письмо! 

Доктор Веб залез на вирус, 
Три часа трудился... 
Смотрит — это АѴР: 

'Ну я и напился!!!' 

Я на сервер положил 
Милки фотографию. 
Трафик резко подскочил: 
Просят биографию. 

Программиста полюбила, 
А он смотрит в монитор. 
Не целует, не ревнует, 

На фиг мне такой партнер! 

Полюбила виртуала. 
Полюбила горячо. 
Лишних ссор у нас не стало: 
Жму на ресет, если че. 



Мой миленок нынче скис. 
Виновато смотрит вниз. 
Посочувствуйте парнишке, 
У него ЕхсеІ завис. 


Всю меня раз2ІРовал. 
А потом он, паразит, 
Меня сделал Опіу РеасІ. 


к—, ,азвте 

Апгрейдится. Мышь опознает. Укомплектованный Еоь шеоГ? 40 ^ БрЭНД ° ВЫЙ - Глю ‘° в 

лапы (4 шт), усы (несчитанно) и урчальник гГДГ (вѳселенькой черно-белой окре 
мочеиспускания в туалет, лежания на телевиіоре св!Г' ° К облодает ФУ»* 
жизнерадостностью. Функция питания отлаженаТалона л Хв ° СТ ^ И Нвуе ' 

макароны. И все это счастье я отдаю просто так лл С удовольствиѳм ест даже хл 

даю просто так, для хороших людей не жалко! 


Как напиваются компьютерщики... 

Вебмастер — до „ икселе ^' лин У к ^°^^^ Л ^^^^ И ф Р дд^^^^^ , дотосс^»в, , ж«ііюячн 

д^текетовГа^ин*— О до^томеров,^роф<»м^^^^ 

усанных яблочек, геймер до жутка медиапират _ в кодек, просто пират - 

орым проехал паровозик, инетчик 

олванку. 


















Программы партий 

Все, конечно, слышали выражение 
"программа партии". А что было бы, ес¬ 
ли бы политические партии действи¬ 
тельно писали программы? 

Программа КПРФ 

Последние версии документированы как 
совместимые с другими программами, но на са¬ 
мом деле после инсталляции стремятся их унич¬ 
тожить. Интерфейс текстовый, белые буквы на 
красном фоне. Ядро написано более ста лет 

■ назад, с тех пор не только не исправлены ста- 
Еі рые глюки, но и добавлены многие новые. Счи- 
I! тает, что все файлы должны быть одинакового 
Щ размера. Периодически объявляет какое-ни- 
И будь расширение вредным и удаляет файлы с 

■ этим расширением по всему диску. Запросы на 
Н подтверждение имеют единственный вариант 
В і ответа: "ДаешьГ Пытается выделять под свои 

I задачи ресурсы, не заботясь об их физическом 
I; наличии, и в случае неудачи блокирует вывод 

■ : сообщений об ошибках. При запросе диагнос- 

I I тики выводит заранее сформированный файл, 
И сообщающий, что все хорошо. Не принимает 

■ электронную почту извне и прибивает задачи. 


пытающиеся ее отправить. Несовместима с со¬ 
временной техникой. Не может быть деинстал¬ 
лирована легальными средствами. 

Программа ЛДПР 

Имеет яркий, аляповатый интерфейс и неот¬ 
ключаемые звуковые эффекты повышенной 
громкости. Может быть инсталлировано хоть на 
ХТ, однако заявляет о чрезвычайно высоких тре¬ 
бованиях к системным ресурсам и на любой ма¬ 
шине стремится захватить их как можно больше. 
В сообщениях активно использует нецензурную 
лексику, в особенности если пользователь — 
женщина. Постоянно грозится взломать сервер 
Пентагона и устроить таіІ-ЬотЬіпд президенту 
США, но физически не содержит модулей, спо¬ 
собных на что-то подобное. Выводит множество 
предупреждений и сообщений об ошибках, в 
том числе самых невероятных, но никогда не 
виснет, не падает и не выгружается из памяти, 
даже если пользователь очень захочет. При вы¬ 
воде диагностики начинает торговаться с поль¬ 
зователем, обещая вывести хорошие результа¬ 
ты, если ей выделят больше ресурсов. Запраши¬ 
вает высокую цену за инсталляцию и вдвое боль¬ 
шую — за деинсталляцию. 


Программа "Яблока" 

Имеет красивый, стильный, но не всем понят¬ 
ный интерфейс. Отказывается работать с други¬ 
ми программами. Содержит мощный диагности¬ 
ческий модуль, всегда готова дать пользователю 
подробный совет в любой ситуации, но на пред¬ 
ложение выполнить конкретную операцию неиз¬ 
менно выдает сообщение с аргументированным 
объяснением, почему данная операция выпол¬ 
нена быть не может. Работает только на ком¬ 
пьютерах фирмы Арріе. 

Программа НДР 

Некогда была главным системным модулем и 
по-прежнему пытается выполнять эту функцию. 
Имеет непонятный интерфейс и нечитабельную 
документацию. Сообщения об ошибках припи¬ 
сывает предыдущим и последующим версиям, а 
также внешним процессам. Пытается решить 
проблему нехватки ресурсов, постоянно прося 
пользователя вставить новую дискету и обещая 
впоследствии отдать две. Когда задача запра¬ 
шивает память, сообщает, что память успешно 
выделена, но на самом деле выделяет ее не 
раньше чем через полгода, отобрав у других за¬ 
дач. В конечном итоге наглухо вешает машину. 


Наблюдение опытного пользователя 


В прошлом году один мой друг заап- 
грейдил Девушку 1.0 до Жены 1.0 и обна¬ 
ружил, что она занимает кучу памяти и ос¬ 
тавляет очень мало системных ресурсов 
для других приложений. И недавно он за¬ 
метил, что Жена 1.0 еще и запускает до¬ 
черние процессы, которые тоже отнимают 
ценные ресурсы. Ни в рекламных листках, 
ни в документации такой феномен не был 
описан, хотя по информации, полученной 
от других пользователей, подобного и сле¬ 
довало ожидать в связи с природой данно¬ 
го приложения. Вдобавок ко всему Жена 
1.0 инсталлируется таким образом, что 
всегда запускается при инициализации си¬ 
стемы и следит за процессом работы. Он 
обнаружил, что некоторые приложения, в 
том числе Футбол 10.3, Пивцо 1.5 и Рыбал¬ 
ка 7.0 вообще перестали работать в его 
системе, вызывая аварийный сброс при 
попытке выполнения (хотя никогда раньше 
таких проблем не было). При инсталляции 
Жена 1.0 не предоставляет выбора, уста¬ 
навливая нежелательные добавки, вроде 
Тещи 55.8 и бета-релиза Шурина. Также 
кажется, что производительность системы 
падает с каждым днем. 

В следующем релизе Жены 2.0 нам хо¬ 
телось бы увидеть такие возможности: 
кнопка "Не напоминай мне больше"; кноп¬ 
ка минимизации; опция в ІІпіпзІаІІ, позволя¬ 
ющая установить Жену 2.0 таким образом, 
чтобы в любой момент можно было удалить 
ее без потери сазЬ и других системных ре¬ 
сурсов; опция, позволяющая запустить сеть 
в режиме неразборчивости, что сделает 
функцию опробования системного обору¬ 
дования значительно более полезной. Лич¬ 
но я решил избежать всех головных болей, 


связанных с Женой 1.0, и продолжать ис¬ 
пользовать Девушку 2.0. Но все равно у 
меня с ней возникли проблемы. Оказыва¬ 
ется, невозможно поставить Девушку 2.0 
поверх системы с Девушкой 1.0: сперва не¬ 
обходимо удалить Девушку 1.0. Другие 
пользователи говорят, что это очень старая 
ошибка и что я должен был бы о ней знать. 
Говорят, разные версии Девушек конфлик¬ 
туют по поводу совместного использова¬ 
ния порта ввода-вывода. Думаю, они давно 
могли бы и исправить такую глупую ошиб¬ 
ку. Хуже того, программа удаления Девуш¬ 
ки 1.0 работает нестабильно, иногда ос¬ 
тавляя в системе следы работы приложе¬ 
ния. Еще один неприятный момент: все вер¬ 
сии Девушки постоянно выводят короткие 
надоедливые сообщения о необходимости 
апгрейда до Жены 1.0. 

Предупреждение об ошибке: у Жены 
1.0 есть недокументированная ошибка. 
Если попытаться установить Любовницу 
1.1 без удаления Жены 1.0, Жена 1.0 унич¬ 
тожит все файлы М5 Мопеу и затем сама 
себя удалит. Затем Любовница 1.1 отка¬ 
жется продолжать установку, заявляя о не¬ 
достаточности ресурсов. 

Чтобы обойти описанную выше ошиб¬ 
ку, попробуйте установить Любовницу 1.1 
на другой системе и никогда не запускайте 
приложения для передачи данных вроде 
ІарИпк 6.0. Также берегитесь аналогичных 
зЬагеѵѵаге-приложений, способных пере¬ 
нести вирусы и заразить Жену 1.0. Еще од¬ 
но решение — работать с Любовницей 1.0 
анонимно через провайдера. Но и здесь 
приходится быть осторожным, чтобы слу¬ 
чайно не скачать себе по ІІзеЫеІ вирус и 
не подсадить ресурсы М5 Мопеу. 


Анекдотический микс 


Новый процессор от фирмы АМО с такто¬ 
вой частотой 2 ѲНг занимает сегодня веду¬ 
щее место на рынке электронагревательных 
приборов. 

Наконец компания МісгозоЙ честно вынес¬ 
ла качество работы ІАЛпсІоѵгз в название: 
Ѵ/іпсЬѵгз ХР (Хрен Работает). 

Суббота, в компьютерной фирме рабочий 
день. Телефонный звонок. 

Фирма: 

-Доброе утро. 

Женский голос шепотом: 

— Алло. 

— Да, я вас слушаю. 

— Я вчера у вас компьютер покупала. 

-И? 

— Вот он сломался, вы можете починить? 

— Говорите громче, я вас не слышу. 

— Громче не могу, муж услышит — убьет. 

Доктор ставит хакеру диагноз: 

— Итак, дорогой, вам осталось жить 30 
дней. 

— Извините, доктор, а где можно скачать 
стаек? 

Закончился бой, квакеры сдают на склад 
оружие. Подошел один — сдал шотган, другой 
— гвоздомет и т.д. Вдруг бежит ламѳр и орет: 'А 
у меня ракета, а у меня ракета..." Все на него 
так странно смотрят, думают — вот придурок. 
Ламер подбегает, поворачивается к ним спи¬ 
ной, наклоняется и говорит: "Доставайте". 

Останавливает дорожная полиция машину, 
из машины вываливается сильно пьяный води¬ 
тель. Полицейский спрашивает: 

— Ваши права? 

Водитель отвечает (с трудом ворочая 
языком): 

— КооЙ 

Встречаются два квакера. 

-Ну как жизнь? 

— Да так, процентов на тридцать. 













ИіПЕГа 



модельных ЕазГег Едд$, судя по всему, вдохно- 
читателей, и на этот раз мы представляем 
вашему вниманию картинную галерею ' Танцу¬ 
ющий с шотгонами'. Один из лучших учеников 
Копперфильда и по совместительству читатель 
'Мании' — Ерофей [уг@пт.ги) замедлил 
в 100.000 раз макспейновский ЬчІІеМіте, 
станцевал среди парализованных пуль джигу, 
заскриншотил все это дело и выслал нам. Ре¬ 
зультат смотрите на нашем компакте в разде- 



з темноты до¬ 
носятся влюбленные 
.и вопли и ру- 
і. Из приоткры¬ 
той форточки тянет 
•ім, что однозначно отвлекает меня 
>т бдений у голубого экрана над вашей почтой. 
[ И не только меня. На улицах можно увидеть 
К бледных личностей со свернутыми набок — 
І в попытке изобразить смайлик — головами. 
I Это вышло из зимовки поголовье маньяков 
I виртуальности нашей Родины. Не пугайтесь, 
[ люди, вам не придется до самой осени бес- 
I цельно бродить по улицам, жадно вглядываясь 
I в витрины компьютерных ларьков в поисках но- 
I винок. Ибо несмотря на легкомысленное раз- 
I долбайски-гуляльное время года, именно на 
I весну отложен долгожданный релиз всех тех 
I продуктов долгостроя от игроделанья, кото- 
Р рые не успели вылупиться к Рождеству. И если 
I их снова не законсервируют до дня Независи- 
I мости, то наступающая весна может оказаться 
1 веселой! 

I Да, Геймера тоже посетила весенняя муза, 
I ласково приложив его по голове сосулькой. 
К Без долгих околичностей (впахивать сверх меры 
I на 8 марта я не собираюсь!) передаю ему слово. 


Дружественный 
физкульт-привет 
всем читающим Ма¬ 
нию! На дворе, что 
следует из цифры 
'3' на обложке жур¬ 
нала, наступила 
долгожданная вес¬ 
на. Пусть ранняя, 
пусть с морозами 
и снегом, но — вес¬ 
на! Замечательное 
время, обещающее 
I умножить количество стихотворной почты 
I в три, а то и в четыре раза. 'Я помню чудное 
I мгновенье, как ты достала свой шотган, и мимо- 
I летное виденье, душа, летящая в рѳспавн...' — 
з я сам сочинил. Посвящается всем Катям на- 
ій необъятной русскоговорящей родины, ко- 
I торых с наступающим Восьмым марта. 

Самое время подготовиться к весеннему 
I разливу и достать с антресолей проржавев- 
а зиму акваланг. Глубокие сугробы под- 
I сказывают, что именно в этом году лужа перед 
| подъездом, за ним и вокруг дома побьет все 
іслимые и немыслимые рекорды. Возможно, 
іе даже удастся поставить свой собственный 
( рекорд по глубоководному нырянию в черте 
К города Москвы или на худой конец получить 
| медаль за спасение бабушек, утопающих 
с авоськами. Но не будем о предстоящем, по- 
! говорим о настоящем — о почте. 

В прошлом номере мы опубликовали се- 
ю прикольных картинок из НаІГ-Ше. Тема са¬ 




Кроме всего прочего, сегодняшний выпуск 
знаменателен сразу двумя абсолютно нестан¬ 
дартными и не укладывающимися ни в какие 
почтово-игроманские рамки письмами. Пер¬ 
вое пришло из мест недалеких, из казенного 
дома, от которого, так же как от сумы, заре¬ 
каться не следует. Если кто-то еще не понял 
моих околичностей, то я имею в виду колонию 
строгого режима. Вот так вот. Кок сказала 
в известном анекдоте одна известная собачка: 
'А я чего? Я сама обалдела!' Публиковать это 
письмо мы не будем, а просто отметим как 
факт, что вот, мол, где только 'Игроманию' не 
читают! 

Второе эпистолярно-цифровое творение 
приехало к нам в виде компакт-диска из дале¬ 
кого города Уфы. Подробнее о нем читайте 
далее. 

Письмо номера 

'Вах, сколько нам открытий чудных готовит 
созиданья почты путь...' Извините, что форму¬ 
лирую банально и с кавказским акцентом, 
но иначе описать содержимое данного письма 
я не могу. Пухлый конверт, и внутри вместо 
стандартных свернутых в четвертушки тетрад¬ 
ных листиков — компакт-диск... Деньги, теплые 
вещи, наркотики и оружие нам уже присылали, 
но чтоб компакт-диски... 

При детальном осмотре выяснилось, что 
сей плоский и круглый предмет представляет 
собой талантливое творение Алексея Нагимо- 
ва из города Уфы. Этот всем нам товарищ 
в одиночку ('героям почты поем мы славу!') со¬ 
творил свой собственный компакт-диск а-ля 
'Игромания СО'. С оболочкой, иллюстрация¬ 
ми, статьями, фоновой музыкой и заставочным 
роликом. Среди 632 мегабайт честно пода¬ 
ренной информации нам удалось обнаружить 
классные (но, увы, опоздавшие на конкурс) 
обои, оригинальные рисунки (ручная, каран¬ 
дашно-бумажная работа), забавный скрин¬ 
сейвер на тему ЕаІІоцІ и несколько иллюстри¬ 
рованных статей (одна из которых так и про¬ 
сится в 'Территорию разлома'). 

Кроме этого, мы решили привести фраг¬ 
мент письма, продолжающий и развивающий 


тему вреда-пользы виртуальной реальности 
и Интернета. А рисунки, скринсейвер, обои 
и ролик выложены для всеобщего обозрения 
и восхищения на наш компакт-диск (см. раздел 
'По журналу*). 

'..А И-нѳта у меня нету, да и как-то не спе¬ 
шу к нему присоединяться; то есть одна поло¬ 
вина меня кричит: 'ПОДКЛЮЧАЙСЯ!!! Это же 
круто! Новые возможности и горизонты,' — 
а другая перекрикивает: 'Ты что!?! Тебе мало 
того, что половину свободного времени за 
компом сидишь? С И-нетом вообще ВСЕ время 
будешь проводить, таращась на монитор.' 

(Кстати, по халдейскому алфавиту букве \Ѵ 
соответствует число 6, т.е. ѴАѴѴ/ — это 666. 
Прикольно.} Может, это и круто, может, 
и классно общаться по нему. Не спорю. Но я, 
как человек, быстро привыкающий ко всему 
новому, боюсь и держусь от этого наркотика 
подальше. Это, конечно, смешно. Чего боять¬ 
ся? Гибрида телевизора, телефона, факса 
и всемирной библиотеки? Ничего особенного. 
Просто новый уровень развития технологии, 
предлагающий пользователям развлечения 
и расширяющий пределы общения и получения 
информации (во загнул! сам не ожидал; мень¬ 
ше по философии докладов нужно готовить, 
а то сам себя понимать перестану). 

А 'вот и именно'!!! Люди уже забывают 
о простом общении . Это меня тревожит. Мне 
не заменит общения с другом, а тем более с по¬ 
другой никакая кгоѵаіка.ги или кок ее там (друг 
о ней рассказывал). 'Нужно чаще встречаться'. 



Согласен с твоей первой половиной. Она 
у тебя хоть и иррациональная, но зато очень 
прогрессивная. Интернет — штука архиполез¬ 
ная. И абсолютно зря твое второе альтер-эго 
думает, что ты будешь проводить ВСЕ свое 
время, таращась в монитор. По собственному 
опыту могу сказать, что задача эта отнюдь не 
тривиальная. Я как-то попробовал. Финансы 
уже через несколько дней начали дурными го¬ 
лосами орать романсы, и я целую неделю пря¬ 
тался от провайдера в пустом холодильнике. 





























Интернет не стоит воспринимать кок норко- следует занести в Красную Книгу. Знаете, компьютерных игр. По крайней мере, такого 
I тик. Это всего лишь гигантское хранилище ин- сколько у меня знакомых, читающих хоть что- еще не было, если я не ошибаюсь. 

] формации, и ничего кроме. Кйк огромная библи- нибудь толще 'РІауЬо/? НольІ Хуже, когда я Так вот, сюжет таков. 

! а с книжками-расклодушками, на страницох пытаюсь кому-нибудь объяснить понятия Чэн- Это симулятор перегонщиков легковых авто- 

| которых помимо статичных букв и иллюстраций, тези', 'фантастика' или 'художественная лите- мобилей, подержанных иномарок и т.д. Это бу¬ 
мажно встретить видеоролик или прослушать ратура'. На меня смотрят как на больного, дет симулятор жизни тех людей, что гонят из 
композицию в стиле 'Неаѵу МеІаГ. Никто ведь вернее - ущербного. Германии, Финляндии, Польши Белоруссии 

не называет чтение книг наркотиком, несмотря А теперь вообразите мою радость, когда я в Россию легковые автомобили. Огромный вы- 
ілиофилы действительно узнаю, что какой-то части редсостава (не ис- бор авто, от жигулей до Феррари, огромный 
I проводят ВСЕ свое время, уткнувшись в книгу. ключено - всем) знакомы понятия 'Миф' (Ас- мир (несколько стран, включая Россию); 

А про то, что никакая кгоѵаіка.ш не заме- прин), 'Стальная крыса' (Гаррисон), 'Ведьмак' смысл - купить авт _° в 


іт общения с другом (и тем более с подругой), (Сапковский). БратцыІ Короче, я безумно рад, через таможню и здесь у нас продать и т* и т.п. 
я полностью согласен и обеими руками соли- что в составе редакции моего 'журнала номер Главное, чтобы гонок как таковых не было. 

( дарен Но вот что делать, если друг живет в па- один'есть такие люди. И чтоб не отклоняться Конечно, есть смысл приехать, например, 
ре тысяч километров, а подруга укатила учить- от темы, предлагаю в 'Ролемансере' или еще в Москву первым и подороже продать, но глав- 
іа границу? где сделать подрубрику по книгам, прямо или ное - это жить в игре, почувствовать кайф. 


косвенно связанным с играми. 


Плюс к этому разных сложностей понапихать: 
[5К] 02ІІ таможня, братки, погодные условия и т.д. Ну I 
как? Чем-то смахивает на 'Дальнобойщиков', I 
но согласитесь, это ведь нам ближе. 

Всем привет, Дима I 


Ну и где тут почти новый жанр? Ты, уважав- I 
кой, а под мый, предложил сюжет и основу геймплея. I 


[ Мой ответ малость будет напоминать л< 

цию по литературе. Ничего, в небольших дозах |_ 

это даже полезно. Перво-наперво позволю себе выразить 

I Во-первых, термин 'простое общение' ма- возмущенное несогласие с фактом обвинения 
I лосгь коробит мой слух, взгляд и вкус. Господа, меня в том, что я якобы дрых под елкой. Это | 

I вы в курсе, что всего пару веков назад нынче клевета и хамский поклеп наглого характера! 

I горячо любимое слово 'простой' было сино- Дрых я не под какой-то там левой елкой, а под і 

нимом слова'дурак'(вспомните Фонвизина!)? вполне конкретной разлапистой сосной. И не А в основе - жанровая смесь автосимулятора. 
Это кирпич - он простой, а 'простая учитель- пьянства из-за, а закалки для. Это касательно экономической стратегии и, вероятно, Рі II 
ницо', на мой взгляд, - это инсинуация и ос- первого пункта, наиболее важного. А что ка- И чего это за неуклюжая попытка оторвать- 
I корбление личности сается второго... Тут мне припоминается по- ся от корней? Говоришь, чтобы не было гонок? 

I И кто сказал, что это самое 'простое об- псовый рэп Децла, спевшего чего-то там про Да запросто. Игра не перестанет быть автоси- 
I щение' (можете назвать его традиционным или бритую девушку, нацистских уродов и про то, мулятором, но при этом потеряет потенциоль- 
I естественным) должно быть именно устным что он поет рэп для таких, как она. Ситуация ную аудиторию, состоящую из приверженцев 

[ и проходить в режиме очной ставки? Ерунда! у тебя весьма схожая. Лучший совет, который жанра автогонок. Таможня, братки и погодные 
I Посмотрите на собрания сочинений классиков возможно сгенерировать в этом свете: рискни условия - это, конечно, здорово, но мало кого 
I 19-го века: пять последних томов в каждом - изменить свое окружение. Уверен - вокруг заставишь часами (мир-то огромный, сам ска- 
Е это переписка. Со всеми-друзьями, родными, найдется уйма людей, чей круг литературных зал) колесить по дороге без поспешающего эс- 
I женами и любовницами. И думаете, у Тургене- интересов не ограничен 'Плейбоем' и 'Пент- корта в виде тех же братков. Стимул вроде бы 
I ва с его Полиной Виардо эпистолярный жанр хаусом' (а ничего, кстати, журнальчики). Как есть - продать, заработать, еще раз продать, 
Ч отнимал меньше времени и сил, чем, скажем, вариант решения могу предложить засаду но опять же, как ты себе представляешь эти 
или через почтовый ящик в библиотеке: это такое секретное место, где пресловутые сложности ? Таможня строго по- 
о пассией? тусуются все единомыслящие 'чтецы*. И вооб- журит за отсутствие взятки и помашет вслед 

с подругой ще, читать-это полезно. Укрепляет мозги, за- платочком? Братки грузно пробегут пару кило- 
о навер- каляет душу, приближает гемор... ну, это уже метров за уезжающим авто и, отчаявшись до- 


I общение п 
[ у Васи Пупкина с 
Другой вопрос, ч 

а одном континенте, т 


ь, присядут покурить? Мол, у 
іе знаем? 


Кайф от таможни, братков и российс 
годных условий? К которым для комплекта при- 
іх ощущений стоит добавить наши замеча- 
г тельные дороги. Что сказать? — 'крепка бро- 
і ня, и танки наши быстры'. Но это уже где-то 
• было. И не раз. 


ім стоит встретиться. Вдруг, кроме интере- так, из другой области. 

1 сов и гражданства, еще что общее отыщется? А насчет рубрики мы обязательно подума- і 
А вообще Интернет дает возможность по- ем. Может, и сделаем, если наберем достаточ- 
|знакомиться и подружиться людям, которые но материала и народ поддержит твое предло- | 
іи бы никогда не встретиться в реале. При- жение в письмах. 

I меров разнообразных сайтов, которые кроме 

Г основной цели служат еще и 'клубами зна- |_ 

[ комете', множество — это чаты, форумы, он- Ну вот! У кс 

I лайновые игры. Именно в виртуалке многие из Нового Года не оклемается! Не знаю, к 
іх знакомых нашли себе вполне реальных здоровье, но на психике отдельно взять 
I друзей. Чего и вам желаю. рально неустойчивых товарищей такие затяж- Пм _. ___ МоОЗ 

ные праздники сказываются тяжело. По секре- ІІИСЬМО п - ѵ,> 

Письмо №01 ту _ это была не сосна, а швабра редакцион- Геймер, это письмо я пишу в основном тебе. 

Здравствуйте, обожаемая редакция (осаб- ной уборщицы... Ведь ты сказал, чтобы тебе присылали проекты 

пиво женский состав в лице Кати). В-первых, А ты, дорогой 022Ѵ, не мечи бисер перед новых жанров. Я тоже хочу попробовать. 

‘ поздравляю Вас всех с прошедшими праздни- свиньями. И им, и тебе это ни к чему. Поищи се- Начнем-с. 

коми, типа Рождество-Новый год. Надеюсь, бе друзей там, где в ответ на реплику из Кор- Первый уровень (миссия). 

, справили вы его весело, культурно, и досадных тасара тебя ласково приложат цитатой из Гес- Мы играем за кошку, которая должна пои- 
1 недоразумений, вроде пьяного Геймера под се. Есть, правда, тут такой фокус: сечение куль- мать мышку или птичку. Что для этого нужно 
I Елочкой не обнаружилось. турной пирамиды, как и любой другой, сужает- сделать? Осмотреть территорию, присмотреть 

Во-вторых, пора объяснить, зачем, собсг- ся кверху. То есть чем выше твои запросы, тем место для засады, рассчитать свои силы (их 
■ вѳнно, пишу. Начну издалека. меньше шанс наткнуться на людей, их разделя- должно хватить для преследования добычи). 

Я отношусь к классу людей, именуемых ющих. Но при наличии И-нета как средства об- Поймали.^ 

I 'чтец' Что за класс такой? А просто люблю я щения и это перестает быть проблемой. Второй уровень (миссия). 

ь. Причем не все подряд, а только По поводу книг. Есть книги по игром, о еще Теперь мы играем, допустим, за леопарда, 

хорошие Кроме того что я 'чтец', я еще и 'иг- больше игр по книгам - от Крондора до Чайни- Имеется стадо буйволов, нужно поймать одного 

рун' Ну что такое 'игрун', я полагаю, вам ка Гарри. Если будет о чем, почему не написать? для жратвы. Леопард не может преследовать до¬ 
объяснять не нужно. Так вот — если мне как 'иг- бычу вечно, поэтому нужно расоіитать свои силы 

рун/легко общаться с такими как я и находить ПИСЬМО №02 (подкрасться поближе к стаду). Это еще не в<* - 

ѳ контакты, то в ипостаси 'чтеца' меня Хочу предложить новый (почти новый) жанр нужно н ападать не на первого попавшегося буи- 



















вола, а на детеныша, который отстал (взрослые 
буйволы могут и по рогам надавать). Поймали. 

Третий уровень (миссия). 

Мы — вожак стаи волков. Зима. Хочется ку¬ 
шать. Мы заметили лошадь. Нужно ее слопать. 
Волки выносливы, они могут бежать всю ночь 
напролет. Загоняем лошадь. Она устала, силы 
на исходе. Поймали. 

Ну что. Геймер, потянет? Или нет? 

Буду рад ответу. РНоѳпіх 



Вот где Гринпис разгуляется! Уверен — это 
будет первая игра, получившая статус 'зве¬ 
рушкам до 16 не рекомендуется'. Зрелище ма¬ 
ленького буйвола, зверски загрызаемого боль¬ 
шим леопардом, может вышибить слезу даже 
из средних размеров страуса. Я-то человек не 
сентиментальный — в порыве могу и таракана 
убить, но вот Катя в силу своих природно-мате¬ 
ринских инстинктов просто обязана заступить¬ 
ся за бедного мамонтенка, то есть буйволенка! 
Катя, ау? 

Идея не столь уж и мертва, как вам пока¬ 
жется, когда вы прочтете следующие строки. 
Но это ни разу не новый жанр. Это Эеег Нчпіег 
в оленьей шкуре. Т.е.: трехмерный мир, мы — 
на четырех когтистых лапах и с зубами, надо 
кого-то там догнать и поймать, в смысле — 
'поймать'. Круто! 

Охота в стиле 30 Асііоп. Нечто подобное, 
помимо всяких Оеег Нцп!ег, реализовано 
в АІІепз ѵегзиз Ргесіаіог 2, когда играешь за Чу¬ 
жого. Если развить геймплей в нужную сторо¬ 
ну, разбавить его динамикой и симпатичной 
графикой, присовокупить к целям миссии охоту 
на человека с ружьем... Ну — тогда хотя бы 
в это можно будет играть. Эээ... если очень за¬ 
хочется. 



Где там этот буйволенок? — я уже шампуры 
приготовила! Как виртуальный!? 


Кстати, каким образом до играющего бу¬ 
дет доноситься чувство голода твари, в шкуре 


которой он якобы находится? И будет ли пере¬ 
ключаться монитор на спектр видения зверя, 
за которого мы играем? Например, собаки ви¬ 
дят все в сером цвете. Натурально, конечно, 
но вот здорово ли? 

Вообще же, игры подобного рода уже бы¬ 
ли. Хотя бы БітАпІ, где предлагалось поиграть 
за муравьев. Те, конечно, птичек и лошадок не 
ловят, но разницу между гусеницей и мышью 
можно считать косметической. Так что мое 
мнение — это не новый жанр, а как когда-то 
поэтично высказался Геймер: 'типа будем 
осенним ветром листья гонять'... 



Пожалуй, я даже нарисую, как это выглядит... 


...Белые снежные текстуры и кривые полигон¬ 
ные деревья, белые, как кафель в морге. Типа зи¬ 
ма. Все серое. Типа у нас зрение такое. На эк¬ 
ране — индикатор голода. Ползунок опустился 
к значку, который напоминает волчий череп 
с его же костями. Значит, голодаем. Внезапно 
экран вздрагивает, и другой индикатор — инди¬ 
катор жизни — убывает на два деления. Огляды¬ 
ваемся. Видим оскаленные полигоны волчьих 
морд. Из ближайшей, особенно мерзостно тек¬ 
стурированной, свисает клок шерсти. Наша?.. 
Переключаемся на вид сверху, глядим на свою 
ободранную заднюю лапу. Точно — наша. Ах он 
гад! Стоп! А кто он тут вообще? А! Это ноша 
стая. А мы — их вожак. Какая радость. Они тоже 
голодают, вот — один уже не удержался и вооб¬ 
разил нашу лапу окороком. Ща сам им будет. 

Но — чу! В верхнем правом углу экрана на 
радаре появляется красная точка. Быстро вер- 
таем своего волка на 180 градусов. Видим — 
коричневое на ходулях. На шее швабра. В по¬ 
пе веник. Щиплет снег. Зимой в лесу. Ночью. 
Страх кокой... Оскверненная лапа забывает¬ 
ся, а челюсть отвисает (не у волка). Быстро да¬ 
вим Р1. Читаем справку. Выясняем, что это — 
лошадь. Зимой. В лесу. Проходит в категории 
'дичь'. Надо ее поймать, и тогда индикатор го¬ 
лода сдвинется на отметку сытости. И наша 
стая перестанет нас кусать. 


Уррааа!!! Зажимаем БЫВ и стрелку вверх. 
Бежим к лошади. Лошадь видит нас, прекра¬ 
щает щипать снег и дает деру ходулями в про¬ 
тивоположном от нас направлении. Мы — сле¬ 
дом. Сзади скачет голодная стая. 

Бежим. Вокруг белые снежные текстуры 
и кривые полигонные деревья, белые, как ка¬ 
фель в морге. Впереди призывно полощется ве¬ 
ник. Грустно вспоминая про (ЧеесІ Гог Брееб, об¬ 
бегаем деревья. Иногдо прыгаем через коряги. 
Думаем об ужине на кухне. На сковородке. 

Через чосик беготни лошадь устает. Мы ее 
нагоняем, имеем и кушаем. Индикатор голода 
символизирует полную сытость. Спим. Тем вре¬ 
менем едим ужин но кухне. Возвращаемся, будим 
волка. Ну... пошли искать следующую лошадь?.. 

Или теперь мы будем африканским львом 
в погоне за жирафом?.. Вокруг — джунгли. Впе¬ 
реди — жираф. Побежали?.. 

Письмо №04 

Здоровеньки. Письмо это для вас из дале¬ 
ких краев пишет Я. (Я — это тот, кто пишет пись¬ 
мо, то есть Я). Написать письмо меня подвигла 
статья Андрея Ленского 'За что же нас так не 
любят, или Русские в Сети' в Ыеі (52)2002. 

Я не понял! Где патриотизм? Заявления типа 
'до вашей национальности никому нет дела' я 
вообще отказываюсь читать. Вообще в этой 
статье есть очень интересное противоречие: 
люди играют в онлайновые игры, чтобы пооб¬ 
щаться с живыми человеками, а не с машиной, 
но при этом — во-первых, мы (русские, хотя я 
сам живу на Украине и считаю, что эта статья 
предназначалась всему русскоязычному сла¬ 
вянскому населению планеты) должны объяс¬ 
няться на английском, что большинству из нас 
вообщѳ-то мешает нормально общаться (хотя 
я против английского ничего не имею — все-та- 
ки язык межнационального общения, но, по- 
моему, русский человек может полноценно об¬ 
щаться только на великом и могучем, богатей¬ 
шем русском языке), во-вторых, почему мы (на¬ 
деюсь, поняли, кто такие МЫ) не должны ис¬ 
пользовать команду 'крикнуть', ведь так мы 
общаемся с большим количеством людей, ну 
такая у нас (нас “ мы) натура общительная. 

Может, стоит объяснить им (им — это те, кто 
не входит в категорию мы), что мы (не они (они 
“ им)) против них ничего не имеем, может, 
и они тогда к нам будут относиться по-другому. 
Теперь насчет имен. Лично я не считаю, что 
Рогозепок или МІЛЪКА читается и восприни¬ 
мается хуже, чем какой-нибудь 22_кѵ/1 33, 
а среди американцев такое встречается до¬ 
вольно часто. И еще, про 'дислокацию кузьки¬ 
ной матери' — для нас существует такое непи¬ 
саное правило: 'Боятся — значит, уважают*. 
Опять противоречие — чтобы уважали, надо 
чтобы боялись, но если боятся — значит, 
не уважают. Поехали дальше: 'не верьте ему, 
он нарушает договоры' — ну с этим все понят¬ 
но, тут надо давать советы не о том, 'как пере¬ 
стать быть парией', а как не стать ею. Теперь 
про кланы. У нас их много не потому, что у нас 
много патриотизма (хотя и его хватает), а из-за 
того же общения (ну не можем мы без него) — 
не может русский человек не поделиться радо¬ 
стью победы с сотоварищем по клану. Да и ес¬ 
ли бы не было этих самых кланов, представляе¬ 
те, что было бы с сетью: миллионы злобных нас 
пошли бы общаться в те же ІЛііта Опііпе или 
ЕѵѳЮие$(, и от избытка желания общаться во- 















іа дом доставляют курьерской почтой? Или 
■тпки имеются в виду обои для десктопа, ко- I 
і навалом? 


обще разгромили бы всю сеть, а потом пошли ЬѵаІ(а( і цѵага(ц( ,пи пеигеіі пе( пе ЗоѵоІпіЬ 
бы общаться оШпе, короче вы поняли. .??????????МЕѴЕШІЮІЛДЛЛДЛДЛДДЛ Ми 

Итак из всего этого следует вывод, что в иг- ѵо( паргітег ]а ѵазН гита! сЫ(а(и ,Ьіѵае( баге торых действительно в интернете 

оовом миое конечно ѳ^ ь эльф ^ томы , с Ь(о-(о $ (о(изЬе(е ,по ѵо( паргітег ѵазЫ ге Пусть меня обвинят в мелочности и формализ- 

ю русские эльфы и гномы'немного'отличают- копкигепіі [дате ехе],1исЬзНе ѵаз,и піЬ з(аф ко( ме, но их еще надо немножко Р аспе ^ тат ^' 

* от американских и итальянских. Соблюдать пе па сЫе, газсЬі.апі ,ѵі ге как сІЦа сЬаіпікоѵ Только после этого цифровая картинка приоб; 
поиличия конечно надо но следовать 'бри- різЫіе - ісіі Тис Іа ,по2ті (о ,і (ад с1а1е|е ,е(о ге ретает статус постера. И, если я опять же пра^ 
тайскому спортивному духу', я считаю, не на- пезегіегпо ,роІ гигпаіа Ьгеба,а ѵеб тогпа е(о вильно помжо 
э Если все будут следовать сценарию, то ис- тез(о роЬ сіеіо огдапігоѵа» ,пи парптег Ьо('[ принтер, способный хоть как то с Р авн ^ ЬСЯ 
взнет та доля р^ска и неожиданности, кото- затораіа] ро ЬоІзЬе! ЕзсЬо теп|а Ьезі( ,ргоз(а( с качеством финской полиграфии, ^тпоряд- 
ая и приносит геймплей в игру. Вот эту-то изю- роз(егі ,ро ЬоІзЬе і езсЬо гаг ро ЬоІзЬе На На На ка 20-25 тысяч долларов. Пустяк, но все же... 
инкѵ ^приносим мы в опііпе-игры ,сІе(і еіі раіі ,ба ѵ пе(е ібі і зкасНаі І|иЬіе і зкока Уважаю. Прямо-таки поражаюсь терпению 

И^пусгь нам скажут спасибо Ф НозН ,а ѵо( ѵ ѵазНіН роз(егаН ,(а пе Ида кіеѵодо человека, способного читать почти каждый но- 

Ыесгот&псег (Юп 1983@гатЫег.гѵ) пе иѵібеі. Ми ѵоЬзНет (о (а роп!та(и ,сН(о е(о мер нелюбимого журнала. Д ело ' до ” 
різшо ѵі пе орііЫікиеІе ро гагпіт :)) ргісЬіпат.і последователя барона Леопольда фон Захер- 
I вз|і сЫо (о Ьег оЬісі ,(а зкагаі зѵоіе тпепіѳ . Мазоха. Кстати, я тут просмотрел альманах 
, 'наших' и 'не Кз(а(і ѵібеі (ѵо|и Ыкц [а пе Іеѵіе гізипкі ѵ гиг- изданий, которые планируется выпустить на 
,м и есть основная причи- паІе]-(і пе сНедо ,кгазіѵаіа ,по ѵо( (ока г!|изЬа(а русском языке в 2002 году. Если совсем станет 
а нелюбви к 'нашим' в Сети? Ведь гордость . Иапо ,ѵзеш рока ,гебаксіі ргіѵе(І плохо от 'Мании , то мо7 ^°« ет °^ ь поли ; 

и патриотизм не являются синонимами спеси Ж (таіІ-геке@воз.Іѵ) іаІуЦа, Тикитз стать немецкий журнал 5&М- <нуш и цепи 

н __ а также освидетельствовать пару-тройку кар- 

тинок из каталога меня'. Сам 

;^|^^Л^Лі^дЛо^сьмаТаписаІГ (каюсь!), но, думаю, должно понравиться, 
ные латиницей. Если я понимаю, что прислал МоОА 

болтайте на русском сколько влезет. Но уж ес- аброкодабру человек из места, где русских ПИСЬМО - .. . 

ли ты, как говоришь, пришел в игру 'пообщать- шрифтов днем с огнем не сыскать, я стараюсь 

г „. то бѵпь лобо ѵважай язык людей еенасе- войти в положение несчастного, прочесть и по- тапіа.ги? Сперва я подумал, что это ШІ., 
« ™, - » именно побудило 0,0 серп*,. но соспосигес.: странный О. ЛОЛОЙТО. Пон» . 

но - фраз типа 'на русском говорить запре- этот противоестественный поступок. Потом пи- подумал, 
щается' я там чего-то не нашел. шу ответ, держа при этом в голове, - — “ 

О боязни и уважении я из твоих слов ничего боре моих каракуль мучиться приг 
Где противоречие? В том, что для при- Так сказать, бумеранг. Но 


іших"? Может, в 


и шовинизма. Остальным игрокам действи¬ 
тельно наплевать на твою национальность, 
к, хочешь ты того или нет. Никто не ог- 
| раничивает общение английским. Ради 


<х организмов страх является синонимом нут напряженного вглядывания 


это — Е-МАИ (скорее всего, это I 
раз- так и есть), но он не менее странный. Разве I 
уже ему. сложно было взять 'мыло', как и у всех (...@ідго- I 
после пяти ми- тапіа.ги), зачем вводить людей в заблуждение? 

тру- А может, я такой единственный? Хотя я слраши- 


было переклю- і 


I уважения, а для человека разумного — нет? дом разбираю 

Про 'крики и ники' скажу следующее. Если чать регистр, поэтому пишу так', то чтение я на 
аши вопли никого не нервируют и сетевое имя этом однозначно заканчиваю, поскольку счи- 
е оскорбляет ничьих чувств... Та нехай себе таю аморальным поощрять хамство. 

I будет. То же и с кланами. Русскому человеку Вышеозначенному товарищу я отписала, 
действительно удобнее общаться на русском- помнится, на немецком языке (в надежде, что 

и это достаточное обоснование для группиров- он с ним не знаком), что нефига ждать доброты 

і ки 8 клан Главное, чтобы другим ваши консоли- и понимания от девушки, в ящик которой датег@.дготап,а. 

I дации не мешали, и уж если не хотите следо- шлешь такие опусы. Пущай переводит. Собакой называется 

м и „ ' назад его почему-то 

[ вать 'британскому спортивному духу, то со- - ■ 

I блюдайте наш — отечественный, тасіе іп ІІ55К, 

\ который гласит, что нечестная игра есть свинст- 
ю и уважения достойна быть не может. 


у друзей об этом, они тоже не в курсе. 

Андрей сіготоіі (іоІІдате$@ІІ$*.пі) I 


Андрей, на самом деле все просто. Геймер | 
придуряется, прикрываясь друзьями человека, 
собаками. А адрес у него как у всех — 


начок '<§>'. Несколько лет | 
называли 'лягушкой*. 


Насчет шрифтов полностью поддержива ^- 

Катю Читать письма в латинице — удовольст- Вводить людей в заблуждение - °«им п* 
вне небольшое. І.а(іпіга 51)хххх, в общем. Так моих самых любимых и, увы, неоцененных та- 
зт написать ответ на хинди, воспользовав- пантов. Люблю собрать человек так десять- 
С грустью д олжна заметить, что несколько ли- шись ранней версией египетского алфавита. пятнадцать (тысяч), 
сем с содержанием типа 'Наши портянки пахнут Насчет того, что нет недовольных и письмо пои в заблуждение. Они там с часок "опгіута | 
“^^«.пан», і.«ы- «О- ™ « но™*™-- Чистая правда. При р.- ап.■ давай,«пастаы А. 

у „ - п тп ЖР впрмя с ѵповлетво- дакции работает специально натасканная тут как тут — уже вывожу всех из заолуждения. 

рением отмечаю, что писем, авторы которых по- команда хакеров-киллеров. Эти кровожадные Потом меня™Грв'ноТ^ 
.уставом отморозки целыми днями трейсят аипишники деньги предлагают. Здорово, и для нервной си 
тех несчастных, кому посчастливилось напи- стемы очень полезно. 

сотъ нам ругательное письмо. После того как Кстати, вношу конструктивное предложе- 
грубиян вычислен, к нему на дом приезжают ние: зарегистрировать доменные адреса | 
люди в черном, и... И больше он уже не пишет, д а гг 


I нимают, как невежливо ходить с 

в чужой монастырь', пришло намного больше. 

Поэтому без сомнений в положительном і 
ходе голосования ставлю вопрос о жестких вс 
I питательных мерах по отношению к таким сак 
[ бытным варварам. Можно, например, запустит 
в квартиру автору письма гадюку, которая в глу 
1 бине своей гадючьей души будет искренне ве 
1 рить, что она вносит долю риска и приятной нео¬ 
жиданности в доселе монотонную и безрадост- 
жизнь хозяина. За что он, хозяин, должен 
■быть ей жуть кок благодарен. Думаю, окультури- 
■ вание змеюки и подтягивание ее менталитета 
I под общечеловеческие ценности (не кусайся, 
і хочешь без зубов остаться!) позволит 
I нуть товарищу нс 


о Ь а к а . 


ЛЮДИ В Черном, и... У I оо,юнге пдг. -- ст о 

Никому и никогда. Кстати, в соответствии с мо- и каІ.ІуадизЬка.ідготапіа.ги. Разместим т 


скудным географическими познаниями# 

Латвия находится далеко от Москвы# и# воз- 
можно, это письмо ты прочесть успеешь... По¬ 
тому, собственно, я и решил его напечатать. 

Все-таки последняя воля... 

Способ определения биологического воз¬ 
раста, опираясь исключительно на просьбу Также спешу извиниться за почерк, 


іи домашние странички. 

Письмо №07 

В первых строках своего письма спешу позд¬ 
равить вс 

письмо. Ибо чукча н< 


,, ручка — изобретение не для слабонерв¬ 
ных. Но взяться за нее пришлось, так как мой | 


ПГТПТЬГЯ 1 ПОЗВОЛИТ ВЗГЛЯ- товать. - -- ^ ^ • -г 

Единственно, п епасоюсв, что автор по причине бра, РС о собой. В обе»», , п = . стеб. 


Письмо №05 

Ібагоѵа пагасі ,сЬ'1(а(и росЬ(і кагбіі гита! 
>( плеп(а ргіка!іѵаіѳ( ,сЬ(о ѵі 


своих преклонных лс.-—, . . , 

читающиеся ему лавры. И, кстати, полцарства 'Ідготапіа'з Соцп(ег-$(г!ке , если это возможно. 
;айт, где можно скачать 'І(иЬіе і зкока ЬозЬ' Если диск нереально прислать, то пришлите | 


сможет получить при- попросить у вас супер-пупер-ме 











■іь диск, РС увидишь нескоро, а ес- 
іь, вмиг привезу обратно. 

[кік] Тіск (Леха) 


Это не брат — это тиран какой-то. Отнять 
I РС у геймера и шантажировать нашим же ком- 
I пакт-диском! Нехорошо, не по-братски полу- 
I чается. Выражаю всеобщее негодование 
1 и строгое редакционное порицание. 

Насчет того, чтобы прислать чего-нибудь 
I или компакт-диск... Вопрос, честно скажу, тя- 
I желый. Во-первых, те диски, которые мы приго- 
I товили для призеров конкурса по Соипіег- 
I Зггіке, имеются только в единичных экземпля- 
I рах. Они уникальны и бесценны. Думаю, что 
іх бесплатную раздачу колеблются 
і возле нуля и немного уходят в минус. Но! 

Не торопись расстраиваться и звонить 
I брату с предложениями выкупа. Потому что 
Е 'Игромания* в самом ближайшем времени 
■ планирует выпустить в розничную продажу 



Центр Китая. Город — столица. 
Влажность. Жара. Узкоглазые лица. 
Машины. Прохожие. Канализация. 
Запахи. Крики сигнализаций. 

Опасный прохожий идет по дороге, 

С виду простой бизнесмен, типа 'дилер*. 
Строгий костюм, доступный многим, — 
Лишь оболочка. Прохожий — киллер. 

+ + + 

Кейс-дипломат. Галстук модный. 
Малый приятный. Совсем не урод. 
Портит картину взгляд холодный 
И на затылке наколка — штрих-код. 

+ + + 

Спортивно, пружинисто, но не быстро 
Шагает убийца мимо домов. 

Торчит из кармана платочек чистый. 
Распространяет запах духов. 

+ + + 

Кто он такой — сам не знает, 

Кем же был раньше — не помнит он. 

Он просто работает. Он убивает. 

Не человек даже. Просто — клон. 

+ + + 

Имени нет, семьи, биографии. 

Номер порядковый — вся его суть. 
Вкуса не знает переживаний. 

Лозунг по жизни: 'Готов будь.' 

+ + + 

Центр Китая. Город — столица. 
Влажность. Жара. Узкоглазые лица. 

Спокойно идет по дороге домой 
Киллер под номером сорок седьмой. 

[5К]022У (Волгоградская область) 


специальный насквозь каунтер-страйковский 
компакт-диск. Там ты найдешь все необходи¬ 
мое для игры и редактирования уровней, бо¬ 
тов, обои, модели, карты с конкурса 'Мании', 
фильмы по С5, полезный софт, развеселые 
фишки и приколы плюс подборку соответству¬ 
ющих игроманских статей. Так брату и пере¬ 
дай. Если не вернет РС на место — остановим 
все работы по выпуску компакта и устроим си¬ 
дячую (за компом по уши в Контре) забастовку. 

Письмо №8 

Приветствую вредоносно-вдохновляющий 
состав 'Игромании' ('Мании' или просто 
'Маньки'), поздравляю с наступившим новым 
годом, успехов и процветания, а также счастья, 
пива и многого другого. Геймер, просил рас¬ 
шифровки 'Мании', получайІІІІІІ:) 

1) гц$5іап ѵегзіоп 1.000000325 
И.Г.Р.О.МАН.И.Я. — исследовательский гусе¬ 
ничный разведывательный осветительный ме¬ 
ханизм автоматически находящий иловые ямы 

2) епдІізЬ ѵегзіоп : І.Ѳ.К.О.М.А.Ы.І.А. — 
Іттоііаі Сате Капсіот Опііпе Мадагіпе ѵѵііЬ 
Арреагіпд ІЧеѵѵз Іпйцепсіпд іо АН 

Чикало Александр ака МТзНріг 
(ТсЬікаІо@ЬоТтаіІ.сот) 


Ого, какая версия. Это получается, 324 ва¬ 
рианта ты уже сгенерил, а нам отправил толь¬ 
ко финальный 325-ый? И кстати, почему не 
указана емкость в посадочных человеко-мес- 
тах? Если меньше 40 тысяч влезает в этот агре¬ 
гат, чудесным образом находящий иловые ямы, 
то кого-то придется оставить на берегу. А мы 
с этим никак согласиться не можем. Но в целом 
очень оригинально. Молодца! 

И еще одна расшифровка — вашему вниманию. 

Письмо №9 

-Ігоп Ѳіапіз, Кц1е222, ОЬеІізкз о( Моцзез, 
Аіотіс Ыозез, Іпіегезііпд іо АНН!;)))) 

Белый Негр (ѵтідда@уопбѳх.гѵ) 


За железных гигантов спосибо. Но 
узнал о монументе из заезженных насмерть мы¬ 
шек, который мы воздвигли в честь выхода юбилей¬ 
ного 50-го номера? И, кстати, пахали мы в течение 
всех этих номеров, как последние белые негры. 

И еще парочка. 

Письмо №10 

И.Г.Р.О.МАН.И.Я — Институт Геймерского 
Развития, Основанный Мутацией Авторитет¬ 
ной Навигации И Ясности 

І.Ѳ.К.О.М.А.Ы.І.А — ІпГогтаііоп оГ Огеаі 
ЯЫеггез Оѵег Маігіх о! АН Ыеѵ/ Іпберепбепі 
Ацбіепсе 

Егор Фаизов ака ІІкѴЮаЮк 
(едогуап @$игдиТ. ги) 


Раздел ссылок толстеет 
кундам. Еще чуть-чуть, и посадим его на стро¬ 
гую гуталиновую диету. Рекомендую обратить 
внимание на ссылку номер 7. 

Каждый, кто хочет, чтобы адрес его стра¬ 
нички появился в номере, может смело высы¬ 
лать означенный линк мне или Кате на ящик 
(лучше мне, т.к. в итоге я комплектую). Условие 
публикации: сайт должен быть тем или иным 
образом связан с играми (или близкими им об¬ 
ластями) и не являться коммерческим. 

Адреса страничек 

1. ѵлѵѵл ѵ!зо1іѵ/агѳ. па гос!. ги. Мой брат со¬ 
здал сайт, на который выложил свои игры, про¬ 
ги и т.д. Я тут еще заметил, что в почте есть как 
бы раздел 'Адреса страничек', именно там ты 
и Кэт написали, что вот, мол, типа, если есть 
страница — опубликуем! Хм... ОПУБЛИКУЙТЕ!! 

2. ѵгѵлѵ.дцакѳ.Ьці.гц. Сайт, где есть все 
о и для Очаке. Здесь вы можете также найти 
инфу по родоначальнику трилогии. Сайт регу¬ 
лярно обновляется! 

3. ѵлѵѵ/.сзігікебг.пагосі.гц. Сайт посвящен 
Сочпіег-Зігіке. Все о нем. Разделы — скрипты, 
конфиги и статьи 'как научится писать скрипты 
для С5'. 

4. Ніір://зсі-сіап.іітез.іѵ. Сайт посвящен иг- 
рухе КС, а также латвийскому клану 
ЗчсІсІепОеаіН. 

5. ѵѵѵѵѵѵ.аіісотроіег.пагосі.гц. Мы очень ак- 


бы в будущем он стал достойным помощником 
любому жаждущему информации серферу. 

6. ѵлѵѵ/.рЬоепіхзічбіоз.пагосІ.гц. Сайт груп¬ 
пы разработчиков РЬоепіх Зічсііоз. Самопаль¬ 
ные игры, программы. 

7. Ьіір://сІікгапоІІ.пагос1гц. Сайт об играх, 
работающих под эмуляторы, а также переводы 
англоязычных старых игр. На сайте вы найдете 
игры к консолям: йепсіу, ТцгЬо ОгаГх, $црег 
Ыіпіепсіо, ну и 5едо Меда Огіѵе 2. И многое, 
и многое другое. 

8. Ьіір://дос)2клѵаІІ5І.гч Сайт для гейме¬ 
ров, ламеров, юзеров и всех, всех, всех... 


Засим отшаркаюсь ножкой. Прошу обра- і 


очередное стихотворное ■ 
творение [$К]022У. Ніітап 47 посвящается. Г 
Голосистых вам мартовских котов и симпс 
ных кошек! 


Чего там про мутацию? Если это намек на 
мой симбиоз с аквалангом, то в весеннюю те¬ 
му самое оно. И авторитетная навигация — это 
сила! Наш главный авторитет — главвред — 
твердой рукой наводит ясность среди безала¬ 
берных игроманцев! 

Второй вариант мне понравился больше. 
Как завещал дед Морфеус — 'Маігіх Баз уоц'. 
Вместо 'Маігіх' можно подставить 'Игромания'. 


А я просто желаю получить вам все хоро¬ 
шее, чего обычно ждут люди от весны! С чем 
прощаюсь до веселого месяца апреля! 

Весеннюю чистку аквалангов, массовый ввод 
в заблуждение, защиту русских в Сети и охоту на 
маленького мамонтенка і 


фа*. 




Катя (каі.іуадизітка.ідготапіа.ги) 
Геймер (датег.зоЬака.ідготапіа.ги) 


170 
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С 14 ФЕВРАЛЯ ПО 8 МАРТА 


ЗЫДЕЛЕННЫЙ КАНАЛ 

ИНТЕРНЕ 

ВСЕГО ЗА 199$ 

ТАРИФЫ 

АБОНЕНТСКАЯ 

ПЛАТА 

$ 

ПРЕДОПЛАЧЕННЫЙ 

ОБЪЕМ ТРАФИКА 

Мб 

ЦЕНА 1 Мб ТРАФИКА 

СВЕРХ ПРЕДОПЛАЧЕННОГО 

$ 

ИНДИВИДУАЛЬНЫЙ 

60 

0 

0,16 

ЭКОНОМНЫЙ 

99 

300 

0,12 

БАЗОВЫЙ 

150 

800 

0,10 

АКТИВНЫЙ 

270 

2000 

0,06 

ІРОФЕССИОНАЛЬНЫЙ 

400 

4400 

0,04 


Лицензии Минсвязи РФ: №17740; №17249; №8462; №12235. 
Цены указаны в долларах США без учета НДС и НП. Оплата производится по курсу ЦБ РФ на день платежа. 


ѵѵѵ^ѵѵЛосНка.гц 

753 8282 





















книги почтой 



Порядок оформления 
бланка-заказа 

1) Впишите в бланк заказа лоты тех журна¬ 
лов и книг, которые Вы хотите заказать; 

2) Укажите количество номеров журналов и 
экземпляров книг; 

3) Напишите свой почтовый индекс, пол 
адрес, личные данные: фамилию, имя, отчество 
(в каждой клетке должна быть одна буква); 

4) Вложите бланк заказа в конверт и < 
правьте по адресу: 111673, г. Москва, а/я Ыв 
70, "Игромания” Если у Вас нет бланка-зака¬ 
за, Вы можете прислать заявку на открытке иг 


При получении заказа на почте допол¬ 
нительно оплачивается пересылка денеж¬ 
ного перевода наложенного платежа 
(примерно 8% от общей суммы заказа). 
Кроме того, в регионах, недоступных для 
наземного транспорта, дополнительно 
взимается почтовый авиатариф. 

Оплата журналов и книг производится 
при получении заказа на почте. 


Журналы 




і «Игромания» Ывб 2000 

600 

20 

55 

I «Игромания» Ыв8 2000 

800 

30 

70 

і «Игромания» N69 2000 

900 

30 

НИН 

1 «Игромания» Ыві 0 2000 

1000, 

30 

70 

1 «Игромания» Ыві 1 2000 

1100 

35 

75 

1 «Игромания» Ыві 2 2000 

1200 

35 

75 

1 «Игромания» №2-3 2001 

301 

40 

ІЙН 

1 «Игромания» Ыв4 2001 

401 

40 

80 

* «Игромания» Ыв5 2001 

501 

40 

шшш 

■ «Игромания» Ывб 2001 

601 

45 

85 


6015 

60 

100 

1 «Игромания» №7 2001 

701 

45 

85 

| «Игромания» №7 2001+СЭ 

7015 

60 

100 

1 «Игромания» Ыв8 2001 

801 

45 

85 

К «Игромания» N68 2001+00 

8015 

60 

100 

1 «Игромания» №9 2001 

901 

50 

90 

«Игромания» N69 2001 + СО 

9015 

65 

110 

1 «Игромания» N610 2001 

1001 

50 

90 

7 «Игромания» N610 2001+СО 

1015 

65 | 

110 

г «Игромания» №11 2001 

1101 

50 

90 

«Игромания» N611 2001+ СО 

1115 


по 

| «Игромания» N612 2001 

1201 

50 

90 

| «Игромания» N612 2001+СО 

ШИ! 

70 

115 

1 «Игромания» N601 2002 

102 

50 

90 

§ «Игромания» N601 2002+СО 

1025 

70 

115 

і «Игромания» N602 2002 

202 

50 

90 

«Игромания» N602 2002+ СО 

2025 

70 

115 

■ «Геймпостер» 

13 

15 

40 

Книги 





юэн 

«Мир РІауЗіаііоп» № 1 

121 

40 

ш!ШЯ 

і «Мир РІау5іаНоп» N62 

122 1 

40 

80 

« «Мир РІауЗіаііоп» N63 

123 1 40 




тт 

Другие способы приобрести «Игроманию» 

1. На сайте ѵпѵѵг.ідготапіа.ги в разделе «Онлайновый магазин» : 

2. В компьютерном салоне «НОРМА» 

(в 3 мин. пешком от м. Беляево) . 

ул. Профсоюзная, Д.93А, офис 104. Без выходных. 
Предварительный заказ журналов по тел. 330-2774, 336-2688 
Как пройти - см. на ылтѵ.погта.ги 

3. На книжной ярмарке (м. Проспект Мира) 

в спорткомплексе «Олимпийский», подъезд 4, место 354. 
Ассортимент и цены могут отличаться от того, 
что представлено на этой странице. 







































































































































Сертификат 
качества разработки, 
проектирования 
и производства 
150-9001 
Вся продукция 
К-Системс 
сертифицирована 


Гарантия 
до 3 лет 

Сервисное 

обслуживание 



5У5ТЕМ5 


СИЛА 

ИНТЕЛЛЕКТ 


Предприятиям и организациям: 

Москва 

123363, Москва, 
I ул. Героев Панфиловцев, д. Юа. 
' тел.: (095) 495-1167,948-3650, 

, факс (095) 742-6305 

яІе$@к-5у$іеіті5.ги 
С.-Петербург 
(812)327-6556 


(3532)776-011 

■■ 85* е ?90*553 

Курган 

(35222)34-633 

Сыктывкар 

(8212)445-794 

Тука «Престиж» 

(0872)307-533,301-190 


Розничные продажи: 

Москва 

Хомо Техникус 

проспект Мира, д. 36, 
(095)280-2800,280-7159 

"Техносила" 

м. Щелковская 

ул. Монтажная, д.7, 

м. Текстильщики 

ул. Люблинская, д.37/1, 

м. Марксистская 

ул. Нижегородская, д.72/2, 

м. Молодежная 

ул. Ярцевская, д30, 

м. Семеновская 

ул. Щербаковская, дЗ 
(095)777-8777 

Санкт-Петербург 

ул. Маяковского, д. 24, 
(812)327-6556,279-1909 

Пролажа 
техники 
в крелит!!! 


Используйте 
современную технику! 

к ж 5У5ТЕМ$ 

ІгЬіз Гаѵопіе 



УРОВЕНЬ 


БЫСТРОДЕЙСТВИЯ 


на базе процессора ІпІеГ Репііит 4 
предоставляет пользователю качественно 
новый уровень быстродействия 
при использовании самых 
ресурсоемких приложений: 
нелинейный монтаж, 

системы автоматизированного проектирования, 

обработка графики, 

компрессия потокового аудио и видео. 


на базапроцессора ІпхеІ Репііит 4 - 

у профессионалов 
всегда будет время 
для творчества 


Использование К-5Ѵ5ТЕМ5 ІгЬіз РаѵопТе 






















Товар сертифицирован. Іпіеі ИІеІ іпзМе Іодо > 





Компьютеры ЕШз иЕ 

на базе процессоров Іпіеі® Репііит® 4 
- цифровой мир вашего творчества и общения 



Компьютеры э;'СШЕР™-Нотв Еіііе ЗЕ на базе процессоров Іпіеі® 
Репііит® 4 - настоящая находка для новичков. 

Эта модель предназначена для тех, кто только собирается начать знакомство с 
удивительным миром компьютеров. Надежный и невероятно простой в 
использовании ЭКСИМЕР™ - Ноте Еіііе ЗЕ предоставляет новичкам возможность 
быстро начать работу в самых современных приложениях, а процессор Іпіеі® 
Репііит® 4 обеспечит этим приложениям повышенную производительность. Вы 
сможете просматривать, создавать, монтировать и публиковать собственные 
видеофильмы, а входящий в комплект пишущий Сб-Вот поможет донести Ваше 
творчество до широкой аудитории. С компьютером ЭКСИМЕР™ - Ноте Еіііе ЗЕ вам 
станет доступен весь мир Интернета. В нем вы сможете быстро найти любую 
информацию и новых друзей. Быстродействие и мощность процессора Іпіеі® 
Репііит® 4 позволит полностью погрузиться в захватывающий мир трехмерных 
компьютерных игр, а также обеспечит быструю перекодировку и плавное 
воспроизведение звука в формате МРЗ. 

ЭКСИМЕР т -НОІЛе Еіііе ЗЕ- современные технологии для современных людей. 

Вы можете все. 


Дистрибутор - компания Инлайн: г.Москва, тел. (095)941-6161 

Более 400 дилеров по всей территории России. Адрес ближайшего на ѵѵѵѵѵѵ.і2Ь.ги 

Розничные продажи в Москве: М.ВИДЕО (095) 777-777-5; Техносила (095) 777-8-777; Электрический Мир (095) 745-8888 
Продажи в Интернет: ІгИр://ѵѵ\«ѵі/.сІ05Іаѵка.ги; ІШр://ѵѵѵѵѵѵ.тедазІіор.ги. 

Корпоративные продажи и ключевые региональные дилеры ('-работает сервис-центр): 


г.Москва Инел-Дата (095) 725-8585 

г.Москва Инел-М (095) 485-59-55 

г.Москва Доставка.ру 784-7175 

г.Москва Прайм Груп (095) 777-34-82 

г.Москва ООО "Салоны.Сети.Сервис.Три С" (095) 444-2101 

г.Москва Юмакс+ (095) 733-93-65 

г.Благовещенск ООО "Системный интегратор" (4162) 44-52-56 

г.Вологда ООО "СеверЭнергоСнаб” (8172) 768042 

г.Волгоград ООО НТЦ "Резонанс" (8442) 93-6480 

г.Киров ООО ПТК "Аспект СПб” (8332) 35-13-13 

г.Кострома ООО "Альфа-Софт" (0942) 313-338 

г.Кострома ООО "ИнформПлюс”* (0942) 51-7254 

г.Котлас ООО "Лазурь" (81837) 325-31 


г. Красноярск ООО "Антарес”* (3912) 231315 

г.Курск ООО "Аякс Курск" (0712) 5321-24 

г.Нижневартовск ТОО "Мультикомпсервис" (3466) 14-9804 

г.Новый Уренгой ПБОЮЛ Лобов В.А. (34949) 3-21-71 

г.Норильск ООО "НПО СИСТЕМА" (3919) 223116 

г.Норильск ООО "Компьютерный Салон Интерфейс" (3919) 464)362 

г.Рязань ООО "Копланд”* (0912) 731779 

г.Саратов ООО "Информ-Софт" (8452) 722-230 

г.Ставрополь Профи М* (8652) 9444)91 

г.Уфа ООО "БИТ” (3472) 2307-63 

г.Чебоксары ЗАО Импульс (8352) 20-98-61 

г .Якутск ООО "Компас" (4112) 434332 

г.Якутск ООО 'Терминал Компани" (4112) 44-50-30 



М1р://*лт».ехсІтег.леІ 


(095) 742-3614 








